
j'AAPAÍ WPOKES 
flfUM ¡Mí MEJOR 

sanvmM 

ESPAÑOL BE 

m m nwmmues 


HOBBY PRESS 













GAME5 



DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA: 

ERBE SOFTWARE. C/TNÜ'ÑEZ MORGADO, 1 1 . 28036 MADRÍD - TELÉF. (9Í) 314 18 04 ({/ 
DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 1 14. TELEF. (93) 253 55 60. 



Nintenda Más que un videojuego 


ENTRA EN ACCION 


Lánzate a disfrutar del 


mayor avance en vi- 
deojuegos: el Sistema 
de Entretenimiento 
Nintendo. 


Juegos de gran emoción controlados 
por dos microchips que permiten 
disfrutar del sistema a dos personas 
simultáneamente. Deportes, acción y 
series programables. Una gran 
variedad de opciones de 
diversión en constante 
desarrollo. 

Ven a El Corte Inglés y 
descubre el nuevo Sistema 
de Entretenimiento Nintendo. 

Toma el mando y... entra 
en acción. 


C Nintendo") 








AÑO III. N.° 30. Diciembre 1987. 350 Ptas. (incluido IVA) 


AL PIE DEL CANON. Os presentamos todos los lanzamientos | 

del software internacional. Todas las no- vedades de U.S. 

Gold y Gremlin desfilarán en estas cuatro páginas. 
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LO NUEVO. Sometemos ai sabio jui 

nes los últimos programas que han caído en 


OO PC. Desde ahora también los usuarios de PC podrán saber 
wtfc cuáles son las novedades en juegos. 



o A CODIGO SECRETO. Las cinco, 

Que os ayudarán a resolver los juegos que des- 
terrasteis por imposibles. 

AA POKERAREZAS. 

““ favoritos con nuestros 


56 PATAS ARRIBA. 

ALIEN EV0LUTI0N. Vivimos de cerca la metamorfo- 


sis de nuestros aliens preferidos. 


PHANTIS. Descubrimos todos los secretos del último éxito de Dinamic. 

EL CID. Os contamos las peripecias de este histórico personaje que aho- 
ra llega al ordenador. 


MASK.e 


DESPERADO, u 



INDIANA JONES. Una misión imposible para un hér 

9£de (V 


película. 

HYSTERIA. Un programa de Software (' 

usuarios que no teman perder los nervios. ^ 



? <9 

y Projects para los 


is expertos a todas vuestras dudas. 
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LA OLIMPIADA EN LA GALAXIA 



C uatro son los lanza- 
mientos que Activision 
comercializará próxima- 
mente. Títulos para todos 
los gustos, con una sola no- 
ta común, la originalidad. 

Galactic Games: Es un si- 
mulador deportivo que incor- 
pora como novedad prue- 


bas inéditas que tienen lu- 
gar en otra galaxia. El atle- 
ta clásico ha pasado a la 
historia superado por mons- 
truos acrobáticos para los 
que el deporte es una nue- 
va experiencia. 

Rampage. Por el contra- 
rio será un arcade de habi- 


lidad, en el que la fuerza es 
la única condición indispen- 
sable. 

September. Cercano a 
los juegos de mesa, en los 
que prima la inteligencia, 
este nuevo programa será 
sólo para las mentes más 
privilegiadas. 


Todos aparecerán simul- 
táneamente en las versio- 
nes de Spectrum, Amstrad 
y Commodore. 


H ace ya unos meses os 
anunciamos el acuerdo 
al que habían llegado U. S. 
Gold y Epyx para la distribu- 
ción recíproca de sus pro- 
ductos. Pero no quedan 
aquí los ambiciosos proyec- 
tos de esta popular compa- 
ñía. Además de conseguir 
la exclusiva para trasladar a 
la pequeña pantalla el fabu- 
loso éxito de Sega, Out Run 
ahora ha creado una nueva 
compañía que, bajo el sello 


GO, distribuirá nuevos pro- 
ductos. 

Tomar buena nota de los 
próximos lanzamientos de 
U. S. Gold: 

Charlie Chaplin. Partien- 
do de un original plantea- 
miento, el excepcional pro- 
tagonista de toda una épo- 
ca del cine, llega a nuestra 
pantalla. En él nos conver- 
tiremos, nada menos, que en 
el director de una película 
muda, siendo nuestro obje- 
tivo seleccionar personajes, 
escenas y objetos hasta 
crear una auténtica pelícu- 
la. Aparecerá simultánea- 
mente para todas las versio- 
nes, Incluido IBM 
y Atari. 

Gauntlet II: La apa- 


rición de la segunda parte 
de este popular título, sin 
duda, interesará a los mu- 
chos seguidores que supo 
cautivar en su momento. 
Con muchos más niveles, y 
nuevos enemigos parece 
asegurar de antemano, al 
igual que su predecesor, el 
entretenimiento durante ho- 
ras. Podrán disfrutar de él 
los usuarios de Commodo- 
re, Spectrum, Amstrad y 
Atari ST. 

720.°: Tampoco ha queri- 
do U. S. Gold abandonar los 
simuladores deportivos pe- 
ro, en lugar de recurrir a de- 
portes tradiconales, ha op- 
tado por trasladar a la pan- 
talla las originales manio- 
bras de los seguidores del 
monopatín, pero eso si, 


contando con un tiempo lí- 
mite para superar las dife- 
rentes etapas del juego co- 
mo una auténtica competi- 
ción. En esta ocasión sólo 
estará disponible para 
Commodore, Spectrum y 
Amstrad. 

El acuerdo con Epyx les 
llevará a distribuir en estas 
navidades, además de los 
ya reseñados, California 
Games y Street Sports Bas- 
ketball, un original simula- 
dor de navegación, que lle- 
va el título de Subbattle Si- 
mulator. La acción se desa- 
rrolla en la segunda Guerra 
Mundial y podemos contro- 
lar a la fuerza naval esta- 
dounidense o a la alemana, 
enfrentándonos a un total 
de 60 misiones diferentes, 
basadas en hechos reales. 

Epyx también comercian 
zará Impossibie 
Mission II, la se- 
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¿DÓNDE ESTÁ 

CARMEN 


D ice un antiguo refrán 
que en la variedad está 
el gusto, no es este el lugar 
ni el momento de cuestio- 
narlo, pero lo que sí está 
claro es que U. S. Gold ha 
decidido seguirlo al pie de 
la letra. Prueba de ello es 
que a la larga lista de pro- 
gramas anunciados en su 
campaña de Navidad, se in- 


corpora este curioso título. 
Carmen Sandiego es un jue- 
go de estrategia que nos 
plantea como objetivo, loca- 
lizar a una peligrosa gans- 
ter buscada durante años 
por la policía. Para llegar a 
ella debemos seguir las pis- 
tas que encontraremos en 
los archivos de la policía a 
nuestra disposición. Car- 


men Sandiego llegará ex- 
clusivamente en las versio- 
nes de Commodore, IBM, 
Amstrad PC y Aple II. 


E lectric Dreams tampoco 
quiere quedarse a la za- 
ga en este vertiginoso con- 
curso por ver qué compañía 
lanza más programas. Por 
ello próximamente aparece- 
rán nuevos y sorprendentes 
títulos, como Supersprint y 
Super Hang-On. Super 
Hang-On, el programa de 
Sega que ha causado furor, 
es una carrera de motos. 
Supersprint es la conver- 
sión de la popular máquina 
de coches de Atari. Ambos 
pueden desbancar a más de 
un programa de la calle. 




gunda parte de este particu- 
lar programa de espionaje 
que hace poco más de un 
año llegó a nuestros orde- 
nadores, planteándonos se- 
rios quebraderos de cabeza 
para reconstruir un enigma 
en forma de puzzle. 

Bajo el sello GO se lanza- 
rán seis nuevos títulos: 
Wizard Warz. Nos trasla- 
da a la oscura Edad Media 
en una videoaventura para 
competir por alcanzar el 
rango de Señor de la magia. 
El juego se desarrolla en 
tres fases diferentes, en las 
que se combinan a partes 
iguales, habilidad y estrate- 
gia. Recorreremos los bos- 
ques, recopilando los ingre- 
dientes de los hechizos, las 
ciudades para conocer a 
nuestros contrincantes y fi- 
nalmente en el desenlace 
del juego nos enfrentare- 
mos a ellos. Estará dis- 


ponible para Spectrum, Com- 
modore, Amstrad y Atari ST. 

LazerTag. Pasamos nada 
menos que al año 3.010. 
Nuestro objetivo en este ar- 
cade es pasar de la cate- 
goría mínima de cadete en 
la escuela de adiestramien- 
to LazerTag, a la categoría 
de profesional, tras superar 
los cinco escalafones inter- 
medios. 

Capitán América: Un per- 
sonaje tan popular como el 
Capitán América no podía 
quedaren el olvido sin reju- 
venecerse pasando del pa- 
pel a la pantalla de nuestro 
ordenador. Nuestro objetivo 
será localizar los misiles 
que el malvado Doctor Me- 
glomann ha situado para 
destruir el mundo, ya que 


contienen un peligroso vi- 
rus que acabaría, sin duda, 
con la población. Capitán 
América, estará disponible 
en todos los sistemas, in- 
cluido MSX y Atari. 

Sidearms: Pasa también 
a incorporar el sello GO, la 
compañía Capcom. Si- 
dearms es un arcade en la 
más pura línea masacramar- 
cianos, poniendo a nuestra 
disposición diez niveles en 
el juego, que nos obligarán 
a destruir a los enemigos de 
cada fase y a reponer arma- 
mento para conferir mayor 
efectividad. 

The Speed Rumbler es un 

arcade que nos traslada al 
siglo XXI. Allí, una peligro- 
sa organización terrorista 
ha perturbado la paz del 
mundo y ha secuestrado a 
los pacíficos ciudadanos. 
Tu misión es conducir 
un potente bólido a tra- 


vés de desiertos y ciudades 
hasta conseguir liberar a tu 
familia. Durante el recorri- 
do, miles de enemigos in- 
tentarán impedir que consi- 
gas los suculentos puntos 
que obtendrás a cambio de 
los rehenes. 

Bionic Commandos. Otro 
trepidante arcade de Cap- 
com que nos plantea como 
objetivo, infiltrarnos entre 
las líneas enemigas para 
destruir sus potentes misi- 
les y averiguar sus planes 
secretos de ataque. Como 
en todo buen arcade, el nú- 
mero de armas es limitado 
y deberemos reponerlas du- 
rante el camino, si nuestros 
enemigos nos dejan un se- 
gundo para respirar. Los 
tres títulos estarán disponi- 
bles para Commodore, Spec- 
trum y Amstrad. 


MICROMANIA 7 



LAS NOVEDADES DE GREMLIN 


D esde hace algún tiem- 
po venimos observando 
que por estas fechas los 
duendes del software co- 
mienzan una febril activi- 
dad, desacostumbrada en 
otras épocas del año. Prue- 
ba de ello es la incesante 
aparición de nuevos pro- 
ductos de cara a la campa- 
ña navideña. Gremlin ha 
decidido participar a lo 
grande en esta carrera con- 
trarreloj y prepara, nada me- 
nos, que siete sonoros 
lanzamientos. Sus títulos 
son: 

Basil the Great Mouse 
Detective. Basado en las 
aventuras de los personajes 
de Walt Disney, inspirados 
en el popular detective 
Sherlock Holmes, este pro- 
grama plantea como objeti- 
vo, rescatar al doctor 
Dawson, el fiel amigo del 
protagonista, de las garras 
del malvado Ratigan. Para 
ello debemos encontrar las 
cinco pistas verdaderas de 
cada nivel, repartidas por 
los edificios de Baker 
Street. Estará disponible en 
Spectrum, Amstrad y Com- 
modore. 

Tour de Forcé. Será un si- 
mulador deportivo con una 
gran carga arcade. Para 
amenizar las aburridas tar- 
des de invierno, Gremlin ini- 
cia un singular recorrido, 
dividido en cinco etapas, a 
lomos de una bicicleta de 
carreras. Para aumentar la 
emoción en la carrera, ade- 
más de tener que competir 
contra nuestros contrincan- 
tes, deberemos esquivar ba- 
las, botellas rotas y demás 
objetos peligrosos que apa- 
recen en el juego. Podrán 
participar dentro de pocos 



días los usuarios de Spec- 
trum, Commodore y Ams- 
trad. 

Mask II. Sorprendente- 
mente cuando acaba de lle- 
gar a España la primera 
parte de este programa, 
Gremlin anuncia la apari- 
ción de su segunda parte. 
Una nueva misión para los 
agentes de la máscara que 
dispongan de Commodore, 
Spectrum, Amstrad y MSX. 

Deflektor. No cabe duda 
que los programadores de 
Deflektor han optado por la 
originalidad. Partiendo de 
una idea clásica, controla- 
mos una nave que disparar 
un potente rayo láser, nues- 
tro objetivo es guiar el rayo 
por una estructura de espe- 
jos para que rebote y llegue 
hasta su objetivo. Estará 
disponible en las versiones 
de Spectrum, Commodore, 
Amstrad y Atari. 

Compendium. Basado en 
el tradicional juego de la 
escalera, permite a 
cuatro jugado- 
res partici- 


par en un curioso juego de 
mesa. Aparecerá simultá- 
neamente para Commodo- 
re, Amstrad y Spectrum. 

Blood Valley. Un aguerri- 
do guerrero es el protago- 
nista de esta aventura 
basada en un libro del mis- 
mo autor que nos narró la 
acción de «The way of the 
tiger». Blood Valley llegará 
simultáneamente para 
Spectrum, Amstrad, Com- 
modore y Atari ST. 

3D Galax. Será el único pro- 
grama que aparecerá sola- 
mente en la versión de Ata- 
ri. Su argumento responde 
al de un clásico arcade 
en el que nuestro ob- 
jetivo es acribillar in- 
soportables naves ene- 
migas. 

Altemative World 
mes. Es un original simu 


lador deportivo. Éstos par- 
ten en la mayoría de los ca- 
sos con la garantía de inte- 
resar a un sector muy am- 
plio de usuarios. Este es el 
caso de la alternativa que 
Gremlin nos plantea. Las 
pruebas en este caso serán 
sobre todo originales, des- 
de carreras de sacos, a la 
fatigosa carga de tartas. Es- 
te divertido título aparecerá 
en las versiones de Commo- 
dore, Amstrad, Spectrum y 
Atari. 
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LORICIELS ATACA DE NUEVO 


L os usuarios de Amstrad 
que sigáis de cerca el 
mundo del software, recor- 
daréis a la compañía fran- 
cesa Loriciels. Programas 
como Tennis 3D, Billy el Ba- 
rriobajero o Bob Winner, 
despertaron nuestra admi- 
ración en su momento. Aho- 
ra, exclusivamente para los 
usuarios de Amstrad, Atari 
e IBM y compatibles, llegan 
dos nuevos títulos: Mach 3, 
un arcade galáctico que 
nos situará en la cabina de 
mandos de una sofisticada 
nave, y Mission, una com- 
pleja videoaventura en tres 
dimensiones que nos tras- 
lada a un mundo dominado 
por androides. 



TRES BUENAS RAZONES PARA ALEGRARSE! 


TRANSTAPE AMSTRAD 

•Copia disco y cassette, 2 vel. | 

• Copias personales e independientes 

• Introduce pokes 

• Localizador de zona adecuada 
de copia (automático) 

•Eprom intercambiable , para 
nueva versión y mejora 
. 6 meses de garantía 
■Continuación port-expansión 

RV.P 8.900 


TRANSTAPE SPECTRUM 


•Copias disco, cassette, microdrive 
•Reset 2 funciones opus/beta 
•Introduce pokes 
•Pantalla a impresora 
■Copias personales e independientes 
.6 meses de garantía 

RVP 7.900 


TRANSTAPE COMMODORE 

• 2 copias en cinta 
•Copia en disco en 2 bloques 
■ Reset TT-C 


( 93)2160199 

HMD MICRO 
Cl CONSEJO DE CIENTO, M 

OFERTAS EN DISKETS E IMPRESORAS DCH0S, 08007 BMCEIOM 



ORDENADORES ATARI, S. A. Apartado 195 • Alcobendas, 28100 Madrid • Telf. 653 50 1 1 ERBE SOFTWARE . d 



un precio excepcional. Tecnología y software 
para mantener tu entusiasmo y tu ordenador 
encendidos durante muchas, muchas horas. 
ATARI y ERBE, la mejor combinación para tus 
ratos libres. 

[M 

>PTAS.+ WA_ 

“iNCUmBARbAWAIti 


ATARI * l|jpj!iSW -■ 

Los Reyes del Videojuego. 


Núñez Morgado, 1 1 - 28036 Madrid - Telf. 314 18 04 Delegación Barcelona - d Viladomat, 1 14 - Telf. 253 55 60 


José Juan García 
Quesada 

Programador experto 
en Código Máquina 


Francisco Verdú 
Experto en 
Código Máquina 


José Emilio Barbero 

Colaborador de 
Micromanía en la 
sección de Patas 
Arriba 




JACK THE 

Spectrum, Amstrad 
Gremlin Graphics 


S in duda recuerdas a aquel bebé 
travieso, provocador y socarrón 
que se paseó hace algún tiempo por 
las pantallas de la mayor parte de 
los ordenadores. Pues bien, a causa 
de los incidentes ocurridos en su úl- 
tima aventura, Jack y su familia fue- 
ron deportados a Australia; pero no 
llegaron allí. El pequeño gamberro sal- 
tó del avión que los transportaba 
cuando estaban sobrevolando la jun- 
gla, seguido por un padre realmente 
furioso. Rápidamente se corrió la voz 
(más bien volól de que ÉL estaba allí, 
y todos los que la habitaban se lan- 
zaron a su caza. Jack tendrá que evi- 
tarlos a la vez que intenta realizar to- 
das las travesuras que pueda. 

El juego tiene tres puntos diferen- 
tes de inicio, de los cuales se elige 
uno aleatoriamente. A partir de ahí 
Jack tendrá que hacer frente a los 
enemigos a cocotazos. Existen dos ti- 
pos diferentes de objetos: los de ar- 
mamento (cocos, armadura de inmu- 
nidad y dinamita! y los de travesura 
(grasa, miel, cebolla, carcoma, ratón, 
etc.). Usar los primeros no da pro- 
blemas, pero descubrir la utilidad de 
los segundos es un reto a la imagi- 
nación, un reto divertido. 

Como podrás comprobar el plantea- 




NIPPER II 


miento de este Jack The Nipper II 
no difiere mucho de la primera par- 
te (por algo es la segunda parte). Sin 


embargo, el número de pantallas es, 
en este caso, mucho mayor; te va 
a llevar una buena cantidad de tiem- 
po pasearte por todas ellas. Pero eso 
es algo que no va a resultar aburri- 
do: su diseño es realmente atracti- 
vo. Además, todo el juego transpira 
un excelente sentido del humor; em- 
pezando por la música, siguiendo con 
los enemigos y las travesuras que se 
pueden hacer y terminando por la 
idea, que es genial aun cuando no 
sea nueva. Después de este juego la 
jungla de tu ordenador nunca volve- 
rá a ser la misma. 

José Juan García Quesada 


TANK 

Adicción: 

Amstrad, Spectrum Gráficos-, 
Originalidad: 

Ocean |____ 

O cean ha sido la encargada de rea- 
lizar la conversión del juego de 
las máquinas de bares en SNK a las 
pantallas de nuestros ordenadores. Se 
trata, cómo no, de un nuevo arcade 
de guerra, con ciertas reminiscencias 
del «Commando», «Ikari Warriors», 
etc, pero bastante distinto en el fon- 
do. 

Para empezar, no tenemos una úni- 



ca dirección hacia la que avanzar. Un 
scroll multidireccional bien conseguido 
nos permite movernos hacia donde 
queramos, aparte de la diferencia que 
supone manejar un tanque en 
de un mercenario. 

El desarrollo es lo que no lo dife- 
rencia mucho de sus antecesores: al 
igual que en éstos, debemos ir dis- 
parando y masacrando a todo bicho 


12 MICROMANIA 







fíQtardust» es un nombre galác- 
Otico para un programa mucho 
más galáctico todavía. En ésta, co- 
mo en otras muchas galaxias, hay 
enemigos que preparan trampas in- 
fernales, naves empeñadas en moles- 
tar, un héroe ocasional cazado al vue- 
lo y cómo no, una peligrosa misión 
que cumplir. 

Por supuesto hemos decidido tomar 
partido en esta singular batalla y 
adoptar el papel de héroes, que ge- 
neralmente es el más grato. 

Nuestro objetivo es destruir los seis 



paneles de que consta el generador 
del escudo que protege a las fuerzas 
del mal. Sencillo, ¿no? Pues de eso 
nada. Para empezar controlaremos 
una nave equipada con cuatro escu- 
dos protectores. Nuestro objetivo en 
esta primera parte es simplemente 
sobrevivir a los incesantes ataques 
enemigos. Si conseguimos superar 
esta fase podremos cargar la segun- 
da parte del juego. En ella estaremos 
dentro del crucero insignia que alber- 
ga el generador. Nuestro protagonista 
es ahora un simpático humano que 
se desplaza a gran velocidad por la 
pantalla. Todos nuestros esfuerzos se 
dirigirán en este caso a destruir los 
paneles y regresar a nuestra nave pa- 
ra evitar que nos afecte la explosión. 

«Stardust» es un arcade por exce- 
lencia, con todos los ingredientes que 
lo caracterizan. Un buen nivel en otro 
programa con sello español que con- 
firma que nada tenemos que envidiar 
a nuestros vecinos ingleses. 

Cristina M. Fernández 



E L profesor Brian Storm se encuen- 
tra en un estudio de televisión a 
punto de inicar un curso, en directo, 
sobre geometría de sólidos. Instan- 
tes antes del comienzo del progra- 
ma se da cuenta de que ha olvidado 
todas las fórmulas. 

Tu misión consistirá en recorrer su 
mente a la búsqueda de esas fórmu- 
las matemáticas lio que hagas des- 
pués con ellas no es cosa tuyal. Pe- 
ro no esperes una aventura por ca- 
vernosas neuronas con batallas en ca- 
da dentrita. El profesor funciona a ba- 
se de ruedas. Estas ruedas forman 
engranajes que se encuentran en 
constante movimiento y que están po- 
blados de enemigos. Toda la acción 
transcurre en el borde de las ruedas 
(la escena se ve desde arriba) y se 
controla únicamente con tres teclas. 

El juego está estructurado en nive- 
les. En cada uno de ellos debes re- 
coger, en el orden correcto, los com- 
ponentes de la fórmula correspon- 
diente a ese nivel. Lógicamente, la 
dificultad va en aumento según se 
suceden los niveles; si bien, los pro- 
blemas no son insalvables y con un 
poco de habilidad, atención y hacien- 
do un buen uso de los objetos que 
encontrarás en ciertas ruedas es po- 


sible seguir avanzando. Hay calcula- 
doras para moverse más rápido, li- 
bros para incrementar el IQ (vida), 
martillos para cazar y golpear a los 
pensamientos (el enemigo) y cubos 
de basura para usar cuando el orden 
en que has cogido los símbolos no 
es el correcto. También existen dife- 
rentes tipos de pensamientos que ten- 
drás que aprender a reconocer y a 
evitar. 

El programa se deja jugar y consi- 
gue mantener un buen grado de in- 
terés. A ello contribuye todo: los grá- 
ficos son bastante buenos (dentro de 
lo que permite el planteamiento del 
juegol y la utilización de scroll es un 
detalle de agradecer; pero, probable- 
mente, la originalidad de la ¡dea sea 
una de las cosas que más atraen des- 
de el primer momento. 

José Juan García Quesada 



viviente que encontremos, antes de 
que nos masacren a nosotros. De vez 
en cuando unas flechas en el suelo 
nos indican el camino a seguir. Tam- 
bién podemos encontrarnos bonos de 
varios tipos. Los gráficos no son ex- 
cesivamente brillantes, pero tampo- 
co se echan mucho en falta. 

Pero seguramente, lo mejor del jue 
go es la posibilidad de manejar la to- 
rreta del tanque independientemen- 
te de éste, con lo que podemos ma- 
sacrar en cualquier dirección, y no 
sólo en la que nos estemos movien- 
do, aunque para hacer esto, suele ser 
preferible la ayuda de un segundo ju- 
gador que nos controle la torreta 


mientras nosotros controlamos el tan- 
que: así cada uno puede concentrar- 
se en masacrar por su lado, con lo 
cual se masacra el doble. 

En definitiva, es un juego bastante 
bueno en su clase, que hará las deli- 
cias de los masacradores. 

Pablo Ariza 
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IMPLOSION 

Commodore 
Cascade Games 


E n más de una ocasión hemos des- 
tacado en estas mismas páginas 
el nivel de calidad alcanzado en Com- 
modore en la mayoría de los progra- 
mas arcade. «Implosión» sigue esta 
línea y sin salirse de un argumento 
clásico -tal vez la única pega del 
programa-, ya que controlamos una 
nave que debe destruir a miles de 
enemigos, consigue alcanzar una ca- 
lidad más que considerable. 

Nuestro objetivo es destruir las cé- 
lulas energéticas de cada nivel -el 
juego consta de ocho nivles-, locali- 
zando la salida hacia otras fases una 
vez que hayamos cumplido esta mi- 
sión. Para ello contamos con un tiem- 
po límite, aunque eso sí, si somos 
lo suficientemente habilidosos obten- 
dremos a cambio del tiempo sobran- 
te una cuantiosa bonificación. 

Muchos son los aspectos que po- 
dríamos destacar de este espectacu- 
lar «Implosión», pero sin duda el per- 



fecto scroll de pantalla, la calidad y 
los efectos sonoros son suficientes 
para confirmar este calificativo. 

«Implosión» es un gran título, an- 
te el que no cabe el aburrimiento. 
Una ¡dea clásica que nuevamente nos 
invita a participar en una singular ba- 
talla espacial. Nada mejor contra el 


Cristina M. Fernández 





COLONY 

Amstrad 

Bulldog 

n | de enera de 2099. La Tierra es- 
I tá excesivamente superpobla- 
da. El gobierno ha decretado que el 
Programa de Colonización será im- 
plantado obligatoriamente. Los embar- 
cos han comenzado ya. Empaqueta 
tus pertenencias y prepárate para par- 
tir en cuanto te lo notifiquen.» 

Así comienzan las instrucciones de 
este programa de Bulldog, uno de los 
sellos de Mastertronic. El juego se 
desarrolla en uno de los planetas co- 
lonizados por los hombres que ya no 
cabían en la Tierra. No es un lugar 
agradable, es un planeta frío y poco 
acogedor, como la mayoría de los pla- 


Estos extraños seres extraterrestres 
tienen la desagradable costumbre de 
romper las vallas e introducirse en 
los sembrados para saciar su ham- 
bre, arrasando el alimento de los po- 


netas. Pero por si fuera poco encon- 
trarse desterrados en un paraje de- 
solado lejos de su hogar, los colonos 
de este planeta tienen que enfrentar- 
se aún con otro problema: los habi- 
tantes indígenas. 


STDRMBRINGER 

Amstrad Spectrum 
M.A.D. 


1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 


Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 
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l f Qtormbringer» es la última par- 
óte de la famosa saga del Ma- 
gic Knight, integrada por «Spell- 
bound», «Finders Keepers» y «Kinght 
Tyme», todos ellos editados por 
Mastertronic. Programados por Da- 
vid Jones, creador del sistema win- 
dimation usado en todos ellos. Este 
sistema, cuyo nombre se podría tra- 
ducir por algo así como ventamación, 
se basa en una serie de ventanas y 



subventanas con las que podemos ac- 
ceder rápida y cómodamente a una 
gran cantidad de opciones y coman- 
dos. 

Al principio nos puede parecer lio- 
so, pero después podría resultar- 
nos hasta divertido, y no supondrá 
ningún problema para los que ya 
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bres habitantes de la colonia. En es- 
ta situación, nosotros asumimos el 
papel del robot de mantenimiento, 
con la misión de evitar que los suso- 
dichos seres acaben con el sustento 
de los seres humanos. 

El juego se desarrolla con una me- 
cánica no demasiado complicada, te- 
nemos que destruir a los bichos que 




veamos y reparar las cercas rotas, 
además de algunas otras tareas. Los 
gráficos no son gran cosa, pero esto 
queda compensado por algunos de- 
talles originales en su desarrollo. En 
definitiva, otro juego de los denomi- 
nados baratos, que no destaca por 
su gran calidad, pero que nos hará 
pasar algunos buenos ratos. 

Pablo Ariza 


conozcan los juegos anteriores, en los 
que se utiliza dicho sistema. 

El argumento es el siguiente: 

Para volver a tu tiempo y lugar des- 
de tu última aventura en el futuro, 
no tienes más remedio que usar 
una máquina del tiempo de segunda 
mano. Pero, ¡oh, horror de los ho- 
rrores! la máquina tiene un acciden- 
te, y al llegar a tu tiempo descu- 
bres que has sido separado en dos. 
Tu otro yo resulta ser un mons- 
truo, el Stormbringer (traedor de la 
tormenta), que está aterrorizando al 
pueblo. Pero no puedes luchar con- 
tra él, porque te destruirías a ti mis- 
mo, así que lo único que puedes ha- 
cer es volver a unirte con él en un 


XECUTOR 

Spectrum 
Ace Software 

L os fanáticos de los juegos arca- 
de y, por qué no, todos los de- 
más, estamos de enhorabuena. No 
así los teclados y joysticks, que van 
a sufrir lo suyo. «Xecutor» es uno de 
esos juegos que te dejan insensible 
el dedo: enemigos, enemigos y ene- 
migos, y ni siquiera permite autofi- 
re. En fin, por lo menos esto hace 
que el juego gane en dificultad e in- 
terés. 

En «Xecutor» manejas una nave 
que avanza por un territorio hostil, 
organizado en fases, esquivando obs- 
táculos naturales, enemigos y dispa- 
ros. No es posible retroceder (el es- 
cenario se va mostrando con un scroll 
ininterrumpido hacia arriba), aunque 
sí puedes adelantar o atrasar la po- 
sición de la nave dentro de la panta- 
lla. También existe la posibilidad de 
mejorar el armamento de la nave, pu- 
diendo conseguir desde un fuego más 



solo ser, cosa que él tratará de im- 
pedir. 

Los que no conozcan los juegos an- 
teriores descubrirán un juego de gran 
originalidad, que les sorprenderá, más 
de una vez ya que está cuidado has- 
ta en los más pequeños detalles. Los 
que hayan jugado con los anteriores 
y los hayan disfrutado, disfrutarán 
también con éste aunque, ya se co- 
nozcan algunos de los detalles, co- 
mo el consabido anuncio y el conju- 
ro «Quiticus Gamus». Pero si jugas- 
te a los anteriores y no te gustaron, 
no compres éste: tampoco te gusta- 
rá. 

Pablo Ariza 





FORMULA 1 
SIMULATOR 


Commodore 


demos seleccionar cualquiera 
ocho pistas, análogas a las reales, 
que se presentan en el menú cen- 
tral. Por lo demás «Fórmula 1» no 
aporta ninguna innovación importan- 
te a otros programas de semejante 
argumento y desarrollo. 

El manejo de nuestro automóvil es 
muy sencillo, precisando sólo un há- 
bil control de la velocidad según las 
exigencias del circuito y los reflejos 
suficientes para superar a nuestros 
contrincantes. También nos brinda la 
posibilidad de cambio automático o 
manual de marchas. 

Este nuevo título de Mastertronic 
sin ser la última maravilla de la pro- 
gramación, sí satisfará a un sector 
concreto de usuarios dispuestos en 
todo momento a aceptar el reto de 
la velocidad. 

Cristina M. Fernández 


Mastertronic 


M ientras esperamos impacientes 
que la suerte, léase fortuna, nos 
sonría y nos permita adquirir un po- 
tente bólido de Fórmula 1, debemos 
conformamos con conducir este otro 
bólido que Mastertronic pone a nues- 
tra disposición. 

«Fórmula 1» es un arcade de simu- 
lación que traslada a nuestra panta- 
lla un gran premio automovilístico. 
Nuestro objetivo es participar man- 
teniendo en todo momento la veloci- 
dad límite para conseguir llegar a la 
meta en el menor tiempo posible. Po- 


rápido hasta un escudo que te pro- 
tege parcialmente. Una opción inte- 
resante es la que te permite jugar 
con/contra otro jugador simultánea- 
mente (aparecen las dos naves en 
pantalla y son controladas de forma 
independiente). 

El programa está muy cuidado y el 
scroll y los gráficos llenos de colori- 
do, son excelentes. Seguro que con 
él no vas a tener tiempo de pensar 
en aburrirte. 

José Juan García Quesada 


Originalidad 
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MILK RACE 

Amstrad 

Mastertronic 
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Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 
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L a «Milk Race» (carrera de la leche), 
es uno de los acontecimientos 
más importantes en el mundo del ci- 
clismo, con una popularidad mayor 
cada año. En el mes de mayo los me- 
jores ciclistas de cada país acuden 
para realizar un recorrido de mil mi- 
llas alrededor de toda Inglaterra. Es- 
te año hay un alto número de 
participantes: 84, y nosotros somos 
uno de ellos. 

Partiendo de Newcastle-upon-Tyne, 
recorreremos varias etapas hasta lle- 
gar a Londres, contando con que no 
seamos eliminados antes en alguna 
de las pruebas de tiempo. Al comen- 
zar el juego se nos muestra un ma- 
pa de Inglaterra con el itinerario de 




la carrera y la etapa que vamos a 
realizar. Acto seguido comienza dicha 
etapa. A lo largo del recorrido hemos 
de elegir la marcha que más se adap- 
ta a la inclinación del terreno y a 
nuestras fuerzas. 

Además hemos de intentar coger 
las botellas de leche que aparecen 
esporádicamente a los lados de la ca- 
rretera para que aumente nuestra 
energía, todo ello a la vez que inten- 
tamos esquivar a los otros ciclistas 
y a los baches. 

Los gráficos, sin alcanzar la perfec- 
ción, son buenos, resultando desta- 
cadle el que se hayan usado dos 
modos de pantalla simultáneamente 
para conseguir una mayor resolución 
en el área de juego sin perder colo- 
res. Una buena música completa un 
juego que, sin demasiadas pretensio- 
nes, consigue distraer un rato. 

Pablo Ariza 


ACE 2 

Commodore 
Cascade Games 


S in duda, los adictos a los simula- 
dores de vuelo recordarán la pri- 
mera parte de este programa, que 
apareció hace más o menos un año 
y que ha sido incluida recientemente 
por la compañía Elite en el volumen 
dos del «six pació. 



CENTURIONS 


Commodore, Spectrum, Amstrad 
Reaktor 


■ o primero que llama la atención 
Lal cargar centurions es la excelen- 
te presentación. Merece la pena de- 
tenerse unos minutos para observar 
la secuencia inicial y escuchar la mag- 
nífica banda sonora. ¡Sencillamente 
genial! 

Desgraciadamente, el mundo de los 
juegos para el Commodore 64 está 
lleno de ejemplos de programas muy 
bien presentados, pero que luego se 
quedan sólo en juegos de artificio. 
¿Es éste el caso de Centurions? En 
absoluto. 

Centurions es básicamente un jue- 
go al estilo de los exitosos Gauntlet, 
Druid, Dandy y demás. Es decir, no 


puede decirse que sea un prodigio 
de originalidad. Sin embargo, posee 
la personalidad suficiente para situar- 
se, como mínimo, al mismo nivel que 
sus parientes. 

Debemos completar tres niveles, re- 
cogiendo los seis pedazos de la llave 
que permite el acceso al siguiente TO- 
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«Ace 2» sigue fielmente la línea de 
su predecesor, equiparándose ambos 
programas en lo que a calidad se re- 


fiere, intentando en todo momento 
trasladar al ordenador las caracterís- 
ticas de un avión real. 

Uno de los aspectos más sobresa- 
lientes de «Ace 2» es la posibilidad 
de modificar a nuestro gusto muchas 
de las situaciones preestablecidas por 
el programa. Para empezar podemos 
escoger entre dos modalidades de 
juego, el combate entre aviones a cor- 
ta distancia o un conflicto de escala 
completa, ambas constituyen por sí 
solas dos programas independientes. 
También podemos elegir el nivel de 
juego del ordenador en la opción de 


un jugador y delimitar el número de 
aviones de que disponemos para 
cumplir nuestra misión. Incluye la po- 
sibilidad de escoger entre cuatro ti- 
pos de armas, según la estrategia de 
cada jugador. 

«Ace 2» es un completo simulador, 
no excesivamente complicado, con el 
que se pretende acercar los simula- 
dores al gran público, acabando con 
la antigua leyenda de que sólo las 
«mentes privilegiadas» pueden sen- 
tarse en la cabina de mandos de un 
avión de combate. 

Cristina M. Fernández 



vel. Para ello, dispondremos de un 
robot y tres androides. Inicialmente 
disponemos sólo del robot, cuyo ar- 
mamento es reducido, pero podremos 
mutar en uno de los tres androides 
con sólo pisar la zona a ello destina- 
da. Cada nivel es, en síntesis, un gran 
laberinto lleno de puertas que sólo 
se abrirán con las llaves adecuadas, 
y lleno también de múltiples tipos de 
enemigos empeñados en hacer fra- 
casar nuestra misión. 

Las llaves que abren las distintas 
puertas dentro de los niveles se ha- 
llan dispersas por todo el escenario 


y rodeadas por fosos, arenas move- 
dizas o agua. Es aquí donde radica 
el principal factor del juego, puesto 
que cada androide sólo puede andar 
por encima de uno de estos elemen- 
tos y el robot no puede pisar ningu- 
no de ellos. Con estas premisas, el 
juego se convierte en un puzzle gi- 
gante: deberemos tener en cuenta el 
androide a utilizar para coger deter- 
minada llave, que nos permitirá ac- 
ceder a determinada sección, en la 
que habrá determinada fracción de 
la llave principal... 

Otras características a destacar 


son: bonus esparcidos por los distin- 
tos niveles, armas adicionales para 
aumentar la potencia de ataque de 
los androides, etc. Los gráficos son 
sencillos pero muy variados, y el so- 
nido durante el juego es suficiente 
para mantener la ambientación. 

Si te gustaron Gauntlet, Druid y 
Dandy, Centurions es para ti. Si no, 
quizá Centurions te haga descubrir los 
placeres de trazar complejos mapas 
y pasarte tardes enteras pensando en 
resolver innumerables rompecabezas. 
Un buen juego, con una fenomenal 
presentación. Francisco Verdú 


TRANTOR 

Spectrum 

Go 

T rantor» es el primer programa edi- 
tado en nuestro país por la com- 
pañía Probe y distribuido por Go, y 
después de jugar con él tenemos que 
reconocer que lo único que se les 
puede reprochar es que hayan tar- 
dado tanto en editar un programa. 
Y es que «Trantor» es una vuelta 
a los clásicos arcades de calidad, con 
un movimiento y unos gráficos de ex- 
celente calidad, siendo estos últimos 
además de un considerable tamaño. 
También se le han añadido algunos 
detalles de videoaventura, como es 
el hecho de que nuestro cibernético 
guerrero deba examinar los múltiples 



terminales de ordenador repartidos 
por el escenario del programa. En al- 
gunos encontrará objetos que le ayu- 
darán a resolver su misión, en otros 
podrá recuperar su energía y recar- 
gar su potente lanzallamas, en otros 
obtendrá letras con las que podrá for- 
mar una clave secreta. Si introduce 
esta clave en un terminal de seguri- 
dad, le será facilitada otra clave con 
la cual podrá poner en funcionamien- 
to un transportador con el que... Bue- 
no, no vamos a contaros todo. Lo 
mejor es que seáis vosotros mismos 
los que descubráis las fantásticas po- 
sibilidades de este magnífico progra- 
ma. 

Mención especial para la secuen- 
cia de presentación del juego, que 
además de original tiene una calidad 
gráfica cercana a la perfección. 

José Emilio barbero 
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RED L.E.D. 

Commodore, Spectrum 
Starlight Software 

Red L.E.D. viene acompañado, como 
no, de un extraña y complicada his- 
toria de ciencia ficción. Pero como 
suelen ser bastante aburridas e irre- 
levantes para el desarrollo del juego, 
iremos al grano. 

La acción se desarrolla en un uni- 
verso formado por 37 mundos inter- 
comunicados entre sí formando una 
complicada red. Tu deberás conquis- 
tar algunos de estos mundos para 
conseguir establecer un camino se- 
guro, a través de mundos aliados, que 
una los dos extremos del universo. 
Para ello, dispones de 3 sofisticados 
robots, cada uno con distintas carac- 
terísticas que les hacen útiles en de- 
terminadas circunstancias. Los mun- 
dos son muy parecidos a los esce- 
narios de Spindizzy o Marble-Mad- 
ness, pero están plagados de robots 
enemigos y peligros varios que inten- 



tarán que tus robots no puedan cum- 
plir su misión en el tiempo estableci- 
do, jsólo una hora! 

Para conquistar un mundo, tus ro- 
bots deberán encontrar todos los acu- 
muladores de energía y encontrar la 
salida (señalada por unas flechas que 
parpadean sólo cuando tengas todos 
los acumuladores). ¿Fácil? Ni hablar. 
En los mundos encontrarás innume- 


rables enemigos que con sólo tocar- 
los, restarán energía a tus robots. 
Además, están llenos de agujeros en 
los que puedes caer con la consi- 
guiente pérdida de un minuto en el 
tiempo de la misión, y lagos ácidos 
mortales. Pero también poseen co- 
sas agradables: congeladores de áci- 
do, recuperadores de tiempo, tele- 
transportadores, etc. Algunos robots 


ácidos y que los hacen especialmen- 


deberás descubrir (por ejemplo, uno 
de ellos puede andar por los lagos 



Todos estos Ingredientes, y muchos 
más que resultaría largo de enume- 
rar, configuran un programa de gran 
calidad. El movimiento de los robots 
sobre la superficie de los mundos es- 
tá muy logrado y el efecto tridimen- 
sional es excelente. Si a todo esto 
unimos unos gráficos elaborados y 
un alto grado de acción ininterrum- 
pida, obtenemos un programa que 
merece estar en cualquier colección. 

Sólo un punto negro: el sonido. Con 
unos simples efectos sonoros aquí y 
allí, el sonido no está a la altura es- 
tándar de los programas del Commo- 
dore 64. No se puede tener todo... 

Francisco Verdú 
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NEBULUS 

Spectrum, Commodore 
Hewson Consultants 


M uchos han sido los programas 
que han desfilado por esta re- 
dacción, pero sólo unos cuantos han 
conseguido sorprendernos. Este es el 
caso de Nebulus. Programado por 
John Phillips, autor del popular Im- 
possaball, es un juego realmente ori- 
ginal. 

Nebulus podría englobarse dentro 
de la clasificación general de arca- 
de, ya que para poder completar la 
misión sólo se precisa habilidad y re- 
flejos, como en este tipo de progra- 
mas. Pero, sin embargo, su original 
desarrollo le diferencia de cualquier 
otro título. 

Nuestro objetivo principal es llegar 
a lo más alto de una torre que gira. 
Controlamos a un curioso personaje, 
del que llama la atención su promi- 
nente cabeza y sus no menos espec- 



taculares ojos. Nuestro protagonista 
debe avanzar hasta encontrar una 
ventana y allí, a simple toque de te- 
cla, entrará por ella apareciendo en 
otro lugar de la torre, en un piso su- 
perior. Este es uno de los aspectos 
más conseguidos del juego. Mientras 
nuestro personaje entra en la torre, 



ésta gira en pantalla con un sensa- 
cional scroll. 

El juego no está exento de peligros. 
En nuestro ascenso hacia la fama nos 
acompañarán insistentes enemigos 
móviles y obstáculos fijos que podre- 
mos memorizar progresivamente, co- 
mo plataformas de apoyo que des- 
aparecen o superficies resbaladizas. 
Ante ellos sólo cabe huir o hacer 
buen uso de nuestro arma lanza es- 
feras. 


Nebulus es un juego sensacional 
que, aunque gráficamente no alcan- 
za el gran nivel de otros programas 
de Hewson, esto se solventa con una 
tremenda adicción y un scroll perfec- 
to. Si estáis preparados para la as- 
censión sólo precisáis paciencia y so- 
meter vuestros reflejos a una buena 
puesta a punto; de lo contrario y 
siempre caeréis al vacío. 

Cristina M. Fernández 
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MEGA CORP 

Spectrum-Amstrad 

Dinamic 




M ega Corp es el segundo título 
de la serie de aventuras con- 
versacionales de Dinamic. Siguiendo 
la línea marcada por Don Quijote, Me- 
ga Corp cambia de escenario y de 
ambientación, trasladándose a mu- 
chos años luz de nuestra galaxia. 

Nuestro protagonista es un androi- 
de, de la especie mercenarios-merci- 
narius, es decir, vende sus servicios 
a cambio de sustanciosos bienes ma- 
teriales. En esta ocasión se ha pues- 
to a las órdenes del Imperio y su ob- 
jetivo es liberar un planeta inexplo- 
rado del dominio de la Confederación. 
Si lo consigue se convertirá en el go- 
bernador del territorio. 

El juego consta de dos partes, pu- 
diendo acceder sólo a la segunda si 
obtenemos el código. En la primera 
fase debemos superar todos los pe- 


ligros del bosque y llegar a la ciu- 
dad. En la segunda, nuestro objetivo 
es convencer a los rebeldes de que 
se levanten contra la Confederación 
y hacernos después con el poder. 

Mega Corp es un entretenido progra- 
ma con sencillas órdenes, buenos grá- 
ficos que debemos observar para com- 
pletar el juego, problemas que sólo 
podremos resolver con lógica e imagi- 


nación y variados peligros que aumen- 
tan su adicción. Sólo se diferencia del 
Quijote en que en éste las órdenes 
deben ser dadas en modo imperativo 
porque de lo contrario no serán en- 
tendidas. Una gran aventura con la 
que Dinamic por fin ha destruido el 
mito de que los programas conversacio- 
nales no son en España bien aceptados. 

Cristina M. Fernández 


CHARLY DIAMS 

Amstrad 

Loriciels 



E ste es uno de esos juegos marca- 
do con el sello inconfundible de 
la compañía francesa Loriciels, de la 
cual nos han llegado en los últimos 
tiempos algunos claros exponentes, 
distintos entre sí y, en general, bas- 
tante diferentes a lo que estamos 
acostumbrados a ver. 

Charly Diams está muy en la línea 
de Bílly el Barriobajero y el persona- 
je nos recuerda mucho al de este di- 
vertido juego. Sin embargo, la histo- 
ria es otra muy distinta, aunque eso 
sí, tampoco en esta ocasión tendre- 
mos que realizar una peligrosa misión 
para salvar a la humanidad. Nuestro 
objetivo es mucho más simple que 
todo eso, se trata de lograr poseer, 
con el sano fin de enriquecernos, los 
fabulosos diamantes azules. 

Para ello, antes habrá que descu- 
brir y cortar las siete flores milagro- 
sas que se encuentran repartidas por 
diversos lugares del mundo y que son 



la única llave que nos permitirá ac- 
ceder al codiciado tesoro. 

Como las flores se encuentran muy 
dispersas, será necesario recorrer lu- 
gares muy diversos y alejados entre 
sí, pasando, por ejemplo, del golfo 
de Bengala al desierto de Teneré, de 
la compañía Berrichonne a la cordi- 
llera de los Andes, o del lago Titica- 
ca a otros lejanos lugares, por una 
larga y peligrosa ruta plagada de ene- 
migos empeñados en cortar de gol- 
pe las ansias de riqueza y el espíritu 
aventurero que caracteriza a nuestro 
héroe. 

Estamos ante un juego original pla- 




gado de simpáticos detalles que lo 
hacen muy adictivo y, sobre todo, 
bastante divertido. Los gráficos no 
son maravillosos, pero en esta oca- 
sión tampoco importa. 

Gabriel Nieto 


MISSION 

Amstrad 

Loriciels 


S olo, compungido, pequeñito él, ar- 
mado con su casco láser, nuestro 
valiente protagonista se dispone a re- 
correr las más de ochenta habitacio- 
nes de este divertido juego de Lori- 
ciels, que nos recuerda mucho a 
Knight Lore y compañía, pero en ver- 
sión francesa y con cambios impor- 
tantes. 

Nuestra misión consiste en recupe- 
rar la fórmula del Megatrón, una po- 
tente bomba que el agente Malox 
quiere vender a una potencia enemi- 
ga. Para lograrlo, habrá que sortear 
los numerosos peligros que nos 
aguardan y evitar con mucha habili- 
dad las trampas que el malvado agen- 
te nos tiene preparadas en un recibi- 
miento muy poco amistoso. 

El personaje, en esta ocasión, es 
un tipo pequeñito donde los haya, de 
apariencia simpática, que tiene que 
atravesar un sinfín de habitaciones 
en su lucha por evitar la catástrofe 
nuclear. Estas habitaciones son tridi- 
mensionales y contienen una serie de 


QUEDEX 

Commodore 

Thalamus 


C aramba, otro programa de la ca- 
sa Thalamus ¡Y programado por 
Stavros Fasoulas! ¡¡Fantástico!!... 

A buen seguro, ésta será la prime- 
ra reacción de cualquier aficionado 
a los juegos de Commodore 64 que 
haya seguido mínimamente la evolu- 
ción del software en los últimos tiem- 
pos. Para los no enterados diremos 
que Thalamus saltó a la fama hace 
cosa de un año al sorprender al mun- 
do de los juegos de ordenador con 
su primer programa, «Sanxion», un 
fenomenal arcade que ha pasado ya 
a ser un clásico. Posteriormente lan- 
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trampas diabólicas que hay que tra- 
tar de evitar a toda costa. La tarea 
no es nada fácil y requiere un con- 
cienzudo estudio de la situación con 
el fin de encontrar la mejor manera 
de evitar los numerosos peligros que 
nos acechan y, de paso, acertar con 
la salida correcta. Encontraremos 
también algunas armas repartidas por 
las habitaciones que nos servirán de 
inestimable ayuda para continuar con 
la misión. 

El programa, en líneas generales, 
está bien construido, tiene unos bue- 
nos gráficos y consigue, desde el pri- 
mer momento, acaparar nuestra aten- 
ción. Lo cual no está nada mal. 

Gabriel Nieto 


Originalidad 


AMAUROTE 

Commodore -Alustrad Spectrum 
Mastertronic 


C omo oficial de la Real Armada de 
Amaurote, recibes una tajante or- 
den de tu comandante: debes librar 
a la ciudad de la terrible plaga de 
insectos que se ha apoderado de ella. 
Para la misión dispondrás de un so- 
fisticado carro de combate: el Arach- 
nus 4. Esta potente máquina de gue- 
rra está equipada con lo último en 
tecnología de radar. Dispone también 
de un equipo de comunicación direc- 
ta vía radio. Por último, el Arachnus 
4 puede transportar hasta 30 bom- 
bas y una superbomba. Como ayuda 
financiera para tu misión, se te con- 
cede un crédito de 5.000.000 de dó- 
lares (¡como para olvidarte de todo 
y huir a Sudaméricall. 

Hasta aquí el argumento oficial. Pe- 
ro, ¿qué nos encontramos cuando 
pulsamos «fire» para empezar? Nos 
hallamos ante una ciudad compues- 
ta de 25 distritos independientes, que 
debemos limpiar de insectos. Pode- 
mos empezar por cualquiera, pero pa- 
ra terminar la misión debemos aca- 
barlos todos. Una vez escogido un dis- 
trito Ipoco importa cuál, pues, gráfi- 
cos aparte, se diferencian en poco), 



pasamos a contemplar una vista 
aérea de la ciudad, donde nuestra na- 
ve se materializará. Guiándonos por 
el radar deberemos localizar los in- 
sectos invasores para destruirlos a 
base de bombazos. Pero el nivel no 
podrá terminarse hasta eliminar al in- 
secto madre. Para ello necesitamos 
una superbomba. Una vez saneado 
el distrito, podremos pasar a otro y 
repetir la operación con todos los res- 
tantes. 

«Amaurote» es un programa digno, 
con gráficos cuidados y variados, so- 
nido de buen nivel, pero quizá falla 
un poco en cuanto a. interés y adic- 
ción. 

Francisco Verdú 


Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 
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zó un nuevo programa, «Delta», que 
superó el difícil listón que había de- 
jado su antecesor. Ambos estaban es- 
critos por un muchacho hasta enton- 
ces desconocido (Fasoulas) y se ca- 
racterizaban por su increíble nivel téc- 
nico, gráfico y sonoro (pocas veces 
igualado), dentro del más puro estilo 
arcade espacial. Ante este currículum, 
es lógico que nuestro espíritu de ju- 
gadores insaciables saltara de alegría 


ante la aparición del tercer progra- 
ma: «Quedex». 

Cargamos el programa y nos en- 
contramos ante unos gráficos y mú- 
sica marca de la casa, es decir, es- 
tupendos. Pero tras atenta observa- 
ción de la breve demostración que 
efectúa el programa y una rápida 
ojeada a las instrucciones, advertimos 
una inesperada realidad: ¡no es un 


veles o planos, cada uno de los cua- 
les es en si un juego individual. Las 
distintas tareas que hay que llevar a 
cabo en cada plano van desde el sim- 
ple entrenamiento en el manejo de 
la bola hasta resolver complicados 
puzzles. La pelota sólo puede despla- 
zarse y efectuar saltos, en número 
variable según el nivel. Encontrare- 
mos llaves que abren puertas, amu- 


gará a odiar otros. Así mismo, la va- 
riedad afecta también al nivel de di- 
ficultad de cada piano; hay algunos 
facilísimos y otros casi imposibles, 
factor éste que incrementa el descon- 
cierto general ante un programa inu- 
sual como éste. 

«Quedex» es un curioso programa, 
bien realizado, bien presentado... pe- 
ro más que nada diferente, que no 


sa, surge la pregunta evidente: ¿qué 
es «Quedex»? 

La respuesta no es fácil. «Quedex» 
no puede englobarse en ningún gru- 
po definido, puesto que se trata de 
una idea completamente nueva. Por 
no ser, no es ni tan sólo un juego; 
¡son 10 juegos en uno!. Tampoco es 
fácil decir si «Quedex» es o no es 
un buen programa. Aclarémonos... 

Se trata de conducir una especie 
de pelota metálica a través de 10 ni- 


culos que destruir, esqueletos que evi- 
tar, laberintos invisibles, suelos peli- 
grosos, precipicios que habrá que sal- 
tar, extraños tubos que nos absor- 
berán o repelerán, etc. Todo ello con- 
figura 10 minijuegos independientes, 
jugables en cualquier orden, de gran 
variedad y originalidad y que debe- 
rán ser completados en carrera con- 
tra el tiempo. 

A cada jugador le gustarán unos de- 
terminados juegos, y posiblemente lle- 


esperaban la tercera entrega de la 
saga de «Delta/Sanxion». 

Francisco Verdú 
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THUNDERCATS 


Spectrum 

Elite 

ion-O, agente del planeta Cats-Lair 

y miembro del equipo de los Thun- 
dercats, se encontraba lejos de su ho- 
gar cumpliendo una misión a la que 
había sido destinado cuando a tra- 
vés de su videotélex recibió una no- 
ticia que le dejó petrificado... Los mal- 
vados Molemen, secuaces de Mumm- 
Ra, un perverso y poderoso príncipe 
espacial habían atacado por sorpre- 
sa, secuestrando a varios miembros 
del equipo Thundercats y, lo que era 
aún peor, habían robado el ojo de 
Thundera, la joya mágica que guar- 
daba en su interior el poder místico 
de la espada de los presagios. 

Nuestro héroe se juró a sí mismo 
que no descansaría hasta rescatar la 
joya y liberar a sus compañeros. Pa- 
ra ello debía infiltrarse en el castillo 



Plundar, la guarida de Mumm-Ra, sor- 
teando las múltiples trampas que en- 
cerraba y luchando contra los guar- 
dianes que lo custodiaban. 

Éste es, a grandes rasgos, el argu- 
mento de «Thundercats», el nuevo 
programa de Élite, un juego llamado 
a convertirse en número uno y que 
sin duda devolverá a esta compañía 
la fama que se ganó con títulos an- 
teriores dentro del campo de los pro- 
gramas de acción. 



El programa consta de 14 fases que 
deberemos recorrer para recuperar 
el ojo de Thundera. Contamos con 
un tiempo límite para completar ca- 
da fase y con la exigua, por no decir 
ridicula, cantidad de seis vidas para 
cubrir el total de la misión. Al final 
de cada fase se nos recompensará 
con un bonus que dependerá del nú- 
mero de enemigos que hayamos eli- 


minado y del tiempo que nos haya 
sobrado. Además, podremos recoger 
por el camino algunas ayudas, como 
armas o vidas extra. 

Existen algunas fases donde podre- 
mos conseguir la nada despreciable 
cifra de 25.000 puntos si consegui- 
mos rescatar a uno de nuestros com- 
pañeros, pero sólo dispondremos de 
una vida para intentarlo. Caso de que 
la perdamos, pasaremos al siguiente 
nivel perdiendo la oportunidad de in- 
crementar nuestro marcador. 

«Thundercats» es un excelente pro- 
grama arcade, en el que destacan es- 
pecialmente los gráficos, y sobre to- 
do el excepcional movimiento de 
nuestro personaje, aunque cuenta, co- 
mo es habitual en los programas de 
Élite, con un alto grado de dificultad. 

José Emilio Barbero 
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INTERNATIONAL KARATE + 


Commodore 
System 3 

U no de los temas más llevados al 
mundo de los ordenadores es, sin 
duda, el de las artes marciales, y más 
concretamente el kárate. Cuando ha- 
ce algún tiempo apareció «The way 
of the exploding fist», supuso una ver- 
dadera revolución. Comparado con los 
intentos que se habían realizado pre- 
viamente, «Exploding fist» parecía de 
otra galaxia: excelentes gráficos y so- 
nido y los karatekas se movían con 
una velocidad endiablada. Este pro- 
grama fue todo un éxito, pasando a 
ser un clásico indiscutible y al mis- 
mo tiempo referencia para cualquier 
otro juego de kárate en el futuro. En 
cierto sentido, Exploding Fist pasó a 
ser considerado el juego de kárate 
y pocos creíamos que fuera ni tan 
siquiera igualable. 

Fue en este estado de cosas cuan- 
do un buen día, apareció «Inter- 
national Kárate». Y surgió la po- 
lémica. Lo imposible sucedió. Ha- 
bía surgido un programa de kara- 



te que igualaba a Exploding Fist. 

Ahora nos encontramos ante «In- 
ternational Karate +». Los fanáticos 
de este tipo de juegos estamos de 
enhorabuena, puesto que, por fin, un 
programa supera a los dos antece- 
sores ilustres. ¿Es esto posible? ¿Son 
los gráficos mejores? ¿Hay mayor va- 
riedad de movimientos? ¿Son éstos 
más rápidos? No. Los gráficos, la va- 
riedad y el número de movimientos 
posibles son los mismos de siempre. 
Entonces, ¿en qué lo supera? En al- 
go que a muchos sorprenderá: mien- 
tras que en International Karate ly en 
general en todos los juegos de este 
tipo) luchamos contra un solo juga- 
dor humano o computerizado, en «In- 
ternational Karate +» luchamos con- 
tra dos adversarios computerizados 



¡simultáneamente! (o dos humanos 
contra el ordenador). ¿Sorprendidos? 
Pues bien, aquí está la clave de «In- 
ternational Karate +». Ya no nos ser- 
virán las viejas secuencias de movi- 
mientos repetidas hasta la saciedad. 
Ahora deberemos emplear una tácti- 
ca totalmente distinta ante la dificul- 
tad multiplicada por dos que supone 
luchar con dos contrincantes. En cier- 
to modo puede esto suponer un re- 
nacimiento de los juegos de kárate 
por ordenador. Por lo demás, los mo- 
vimientos son los mismos que en «In- 
ternational Karate» excepto tres de 
ellos: un cabezazo estilo «Barbarian», 
un salto con patada a derecha e iz- 
quierda Ipara noquear a dos enemi- 
gos a la vez) y, el más espectacular, 


una voltereta hacia atrás apoyando 
las manos en el suelo, que es una 
maravilla de animación. Sin embar- 
go, estos movimientos sustituyen a 
otros tantos de los anteriores progra- 
mas. 

Por lo demás, sólo hay un escena- 
rio de fondo, si bien está animado, 
y la banda sonora es buena, aunque 
suena un poco apagada. Existe una 
pantalla de bonus en la que hay que 
evitar el contacto con numerosas bo- 
las mediante un escudo, muy bien 
realizada y atractiva. Todo ello hace 
que «International Karate +» sea sin 
duda el programa de kárate del mo- 
mento, y una nueva referencia para 
futuros intentos. 


La Valoración que figura en los re< 
dros rojos con números en blanco es la I 
que otorga la revista independientemen- í 
te de la opinión de los críticos a cada uno I 
de los juegos. 
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RANARAMA 


S i hay una característica 
que defina a «Ranarama» 
es, sin duda, la originalidad. 
Partiendo de un argumento 
teóricamente clásico, nos en- « 
contramos ante un programa M - 
que combina a partes iguales^ygj 
adicción y calidad. 

Nuestro objetivo es guiar a 
una rana a través de un mis- 
terioso laberinto, eliminando 
a los diferentes enemigos pa- 



• ROAD 
RUNNER 



ra acumular puntos y reco- 
giendo los elementos de dife- 
rentes hechizos que nos per- 
mitirán utilizar los lugares 
mágicos. En ellos podremos 
obtener considerables venta- 
jas como trasladarnos de ni- 


vel o destruir a todos los ene- 
migos de la pantalla. Hasta 
aquí todo es normal, pero sin 
embargo, si nos centramos 
en el tratamiento de la panta- 
lla y en el desarrollo del jue- 
go observaremos cómo ante 
nosotros tenemos un mundo 
desconocido. 

Ranarama en la versión de 
Atari no aporta nada nuevo a 
las versiones que ya conocía- 
mos, excepto una mayor ri- 
queza de colorido y un más 
cuidado tratamiento gráfico. 
Sin embargo, es también de 
ley reseñar que poco se podía 
hacer si tenemos en cuenta 
que el nivel alcanzado en la 
versión de Spectrum es poco 
menos que insuperable. 


R econocemos que después 
de ver las versiones de 
Spectrum y Commodore de 
este mismo juego nuestro es- 
cepticismo era total. Pero 
realmente, ahora podemos 
afirmar que las diferencias 
con la versión de Atari son 
abismales, siendo esta últi- 
ma versión la única que real- 
mente merece la pena. 



El argumento del juego 
nos remite al de las películas 
de dibujos animados. Adop- 
tamos el papel del correcami- 



nos y nuestro único objetivo 
es huir del Coyote evitando 
sus trampas mientras repo- 
nemos energía con pienso o 
limonada. 

Además de la dificultad 
que supone huir con el Coyo- 
te pisándonos los talones, és- 
ta se verá incrementada por 
la obligación de reponer ali- 
mentos, saltar obstáculos e 
intentar en todo momento ju- 
garle malas pasadas, usando 
nuestra imaginación, a nues- 
tro incansable enemigo. 

Las diferencias con el res- 
to de las versiones, como ya 
hemos señalado, son abis- 





ARKANOID 

Imagine 


D espués de enfrentarnos 
durante mucho tiempo a 
neuróticas batallas espacia- 
les, complejos simuladores o 
auténticas videoaventuras de 
película, es una gratificante 
sensación enfrentarnos al 
más clásico de los videojue- 
gos, el «machaca-ladrillos». 


En esta ocasión su nombre 
es «Arkanoid» y procede di- 
rectamente de las máquinas 
de la calle. Este programa, 
versionado en su momento 


para otros ordenadores, es en 
la versión Atari en la que más 
se asemeja al original, alcan- 
zando un nivel excepcional. 

El objetivo del juego es 


controlar con una raqueta 
una pelota que dirigida al lu- 
gar correcto destruye todos 
los ladrillos que encuentre a 
su paso. 

El número total de fases a 
superar es de 32 y para poder 
acceder a una nueva fase es 
preciso destruir todos los la- 
drillos de la pantalla y esqui- 
var a los obstáculos móviles 
de cada nivel. 

Como ayuda al destruir al- 
gunos ladrillos serán libera- 
das efectivas sorpresas. De 
este modo será posible des- 
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TAI-PAN 


T al vez sea el escenario es- 
cogido para ambientar es- 
te juego, o quizá tal vez el ar- 
gumento que nos lleva a his- 
torias de piratas y comercian- 
tes, pero «Tai-Pan» en la ver- 
sión de Atari más que un jue- 
go alcanza la categoría de 
una película en la que pode- 


mos participar; es más, en la 
que debemos participar. 

Nuestro objetivo es conver- 
tirnos en un Tai-Pan, catego- 
ría máxima alcanzada por los 
comerciantes de la China, 
acumulando gran cantidad 
de bienes. Comenzaremos 
sin dinero y cuando localice- 
mos a un prestamista inver- 
tiremos el dinero en el mate- 
rial que consideremos ade- 
cuado para comerciar así co- 
mo en el barco y la tripula- 
ción. En todo momento debe- 
mos mantener una estrate- 
gia. Bien optar por compor- 
tarnos como comerciantes 
honrados visitando los puer- 
tos con nuestra mercancía o 


bien convirtiéndonos en pira- 
tas que se dedicarán al con- 
trabando y podrán apropiarse 
la mercancía ajena. 

«Tai-Pan» es un juego ame- 
no aunque alcanzar la máxi- 
ma categoría puede suponer- 
nos muchas horas de dedica- 
ción y esfuerzo. Los grandes 
comerciantes no se hacen en 
un día, prueba nuevas tácti- 
cas en una versión sensible- 
mente mejorada de las que 
ya conocíamos. 


mente despiertan grandes ni- 
veles de aceptación, pero en 
este caso además su interés 
crece al incluir detalles de 
gran originalidad. 

Destacan de este modo los 
conseguidísimos efectos so- 
noros y gráficos, cuidando 
hasta los más mínimos deta- 
lles, como la sangre o el per- 
sonajillo que aparece en pan- 
talla para recoger los restos 
de los guerreros. Por lo de- 
más, está acompañado por 
una riqueza excepcional de 
movimientos que en algunos 
momentos parece enfrentar- 
nos a una situación real. 

«Barbarían» en la versión 
de Atari mantiene la adicción 
del juego y mejora los aspec- 
tos gráficos y sonoros, aun- 
que para ser sinceros el res- 
to de los aspectos no preci- 
san mejora alguna. Un excep- 
cional arcade que no puede 
faltar en ninguna programo- 
teca que se precie aunque 
sólo sea por pasar muchas 
horas contemplándole. 
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males. La amblentación es 
perfecta, los gráficos muy 
cuidados, la acción rápida y 
la variedad de elementos la 
suficiente para que, siendo 
su manejo sencillo, no llegue 
a resultar aburrido. 

Un gran programa con po- 
pulares protagonistas, que 
merece la pena tener en 
nuestra colección para pasar 
muy buenos ratos si somos 
partidarios del más puro ar- 
cade. 


Hoy por hoy, «Arkanoid» 
es el título más adictivo que 
ha pasado por nuestras ma- 
nos y sin duda el que más 
alabanzas en este sentido ha 
consechado. Un programa 
eficaz contra el stress y los 
nervios descontrolados, aun- 
q(ie corremos el riesgo de 
abandonar cualquier otra 
actividad para permanecer 
ante la pantalla durante ho- 
ras. 

Exclusivamente para adic- 
tos que nos les importe jugar- 
se el tipo con una sobredosis 
de acción. 


BARBARIAN 


T odo o casi todo se ha di- 
cho ya de este programa 
que ha ocupado durante me- 
ses el primer lugar en nues- 
tra sección «Los recomenda- 
dos». Para quienes no conoz- 
can más que la sugerente ca- 
rátula del juego, aclaramos 
que «Barbarían» es un juego 
de lucha. Nuestro objetivo es 


eliminar a golpe de espada a 
los diferentes contrincantes 
que aparecen progresivamen- 
te. 

Este tipo de juegos normal- 


de acceder a una nueva fase 
sin destruir todos los ladri- 
llos, a acompañar a nuestra 
pelota con un potente dispa- 
ro que causará el mismo 
efecto, pasando por un ralen- 
tizador de la pelota y un 
aumento sustancial del tama- 
ño de la raqueta, entre otras 
cosas. 
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UVMGSIDNE, SUPONGO 

Opera Soft 



A costumbrados a ver ciertos 
productos para PC más 
propios de figurar en el cubo 
de la basura, que en cual- 
quier programoteca que se 
digne serlo, nos sorprende 
encontrar un juego fiel gráfi- 
camente a la versión original 
para la que fue creado. Y es 
que «Livingstone, Supongo» 
ha sido versionado con un fin 
claro, que los usuarios de PC 
puedan disfrutar de un buen 



juego sin añorar versiones de 
otros ordenadores menos po- 
tentes que sin embargo por 
regla general, consiguen re- 
sultados mucho más satis- 
factorios. 

La historia es la misma, 
nuestro protagonista tendrá 
que adentrarse en una peli- 
grosa selva plagada de plan- 
tas carnívoras, serpientes y 
otros bichos hostiles que ha- 
bitan aquel siniestro lugar, 
para rescatar al doctor Li- 
vingstone, desaparecido ha- 
ce algún tiempo mientras me- 
rodeaba por aquellos lares. 

Para lograrlo, antes tendrá 
que recuperar los diamantes 
de la diosa de la Danza, pro- 
tegidos por unos feroces in- 
dígenas con cara de muy po- 
cos amigos. 

El juego de principio a fin 


es una excitante aventura en 
la que todo es posible. Pasa- 
mos de un lugar a otro casi 



sin darnos cuenta y estemos 
donde estemos, lo cierto es 
que no tendremos ni un solo 
segundo de descanso, la 
aventura es siempre la aven- 
tura y jugar con Livingstone 
de verdad merece la pena. 



SABOÍEUR II 

Durell 


ESCAPE 


Adicción: 

Gráficos: 


THE GREAT 


P oco se puede decir de es- 
te juego que no se haya di- 
cho ya. Basado en una histo- 
ria original, con unos buenos 
gráficos y un nivel de adic- 
ción bastante alto, Great Es- 
cape se convirtió en su día en 
.un exitoso programa. 

Ahora nos llega esta ver- 
sión para PC a la que poco 
más podemos añadir. Si el 
juego en la versión de Spec- 
trum estaba bastante bien, 
aquí podríamos decir que es- 



tá igual de bien. Poco o nada 
se ha cambiado, pero tam- 
bién es cierto que tampoco 
hacía falta. Quizá se echa de 
menos algo de colorido con 
el que se podría haber ilustra- 



do más, si cabe, este apasio- 
nante programa. 

Por si a estas alturas algu- 
no todavía no lo conoce, aña- 
diremos que se trata de una 
divertida aventura, en la que 
utilizando toda nuestra habi- 


lidad y una gran dosis de in- 
teligencia, tendremos que 
guiar a nuestro protagonista, 
prisionero de guerra en un 
campo nazi, hacia la ansiada 
libertad. Para ello es necesa- 
rio que previamente hayamos 
trazado un plan de fuga, del 
cual dependerá el éxito o el 
fracaso de nuestra misión. 

Si tuviéramos que destacar 
algo de este juego, sería sin 
lugar a dudas la perfecta am- 
bientación en la que se desa- 
rrolla la historia, y que nos 
hace creer, en todo momen- 
4o, que estamos viviendo una 
auténtica aventura. 

Podemos decir que, en es- 
te caso, la versión de PC no 
aporta prácticamente nada 
nuevo al juego, pero también 
es verdad que en este caso 
no se podía hacer mucho 
más. 


S aboteur II» es uno de esos 
clásicos para Spectrum 
que ha pasado a engrosar las 
filas de los juegos pioneros 
de PC. Y es de agradecer que 
haya sido, precisamente, uno 
de los éxitos más representa- 
tivos de la compañía Durell, 
uno de los primeros versiona- 
dos. 

El juego además de diver- 
tido es trepidante en todas 
sus fases (nueve para ser 
exactos) y está lleno de deta- 
lles que lo hacen mucho más 
adictivo aún de lo que fue en 
su dia la primera parte. 

El protagonista en esta 
ocasión es una mujer atrapa- 
da en el centro de mando del 
«Dictador», situado en la cum- 
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ONE ON 








E ste juego fue en su día (en 
su versión Commodore) 
uno de los mayores éxitos en 
lo que a juegos deportivos 
para ordenador se refiere y, 
además, el claro predecesor 
de toda una nueva genera- 
ción de programas de balon- 
cesto que aún hoy copan los 
números uno de las listas de 
ventas. 

Para muchos «One on One» 
sigue siendo un símbolo, y no 
porque no haya sido supera- 
do, que lo ha sido, sino por 


todo lo que en su dia signifi- 
có. 

El programa nos permite 
jugar un partido de balonces- 
to, con las reglas de la NBA, 
contra el ordenador u otro 
contrincante, en tres niveles 
de dificultad diferentes y eli- 
giendo el tiempo de duración 
del partido. 

El encuentro lo juegan dos 
contrincantes que represen- 
tan a dos populares jugado- 
res de la NBA, Julius Erving 
y Larry Bird. Por lo demás, to- 




HHHHHHHi 


to a nuestra habilidad. En- 
contraremos algunas ayudas 
a lo largo del recorrido, pero 
a pesar de ello la tarea que 
nos ha sido encomendada no 
resultará nada sencilla. 

Estamos ante una nueva 
versión de un juego que fue 
muy bueno en el Spectrum, 
bastante malo en el Amstrad 
6128, y que ahora en su adap- 
tación para PC, podríamos 
calificar como altamente re- 
comendable, adictivo y, al 
menos en esta ocasión, a la 
altura de las circunstancias, 
máxime teniendo en cuenta 
que habrá que recorrer 9 ve- 
ces el tenebroso castillo, pa- 
ra poder terminar la aventura. 


bre de una montaña plagada 
de túneles y cuevas subterrá- 
neas, protegidas por implaca- 
bles guardianes que usan co- 
mo mascotas feroces pumas 
«deboradores de intrusos». 
Salir de allí es poco menos 
que imposible, y todo un re- 


do se desarrolla como si de 
un partido real se tratase. Es 
posible encestar de tres pun- 
tos, driblar, poner tapones al 
contrario, recoger rebotes, ti- 
rar suspendido en el aire, ha- 
cer dobles, personales, lanzar 
tiros libres y cualquier otra 



ARKANOID 


Imagine 


S i tuviéramos que elegir el 
juego más adictivo del año, 
éste sería sin ningún género 
de dudas Arkanoid. Y lo cu- 
rioso del caso es que se tra- 
ta de un programa muy sim- 
ple, con unos gráficos de lo 
más normalitos, que a pesar 
de todo, consigue lo que muy 
pocos programas han logra- 
do antes, mantener pendien- 
tes de la pantalla a todos 
cuantos se acercan a él, sean 
o no, aficionados a los jue- 
gos de ordenador. 

El objetivo no es otro, que 
el de ir rompiendo murallas 
de ladrillos, que dependiendo 
de la fase en la que nos en- 
contremos, tendrán una for- 
ma distinta. 

Hasta aquí todo podría pa- 
recer más o menos normal, 
pero donde radica de verdad 
la originalidad de este juego, 
es en los extras con los que 
sus creadores nos han delei- 
tado. Como es el caso de esa 
serie de ayudas providencia- 
les, procedentes de las altu- 
ras que dan una nueva di- 


cosa que se nos ocurra, in- 
cluido el pedir tiempo. Sin ol- 
vidar, por supuesto, el deta- 
lle de que los jugadores se 
cansen de acuerdo al esfuer- 
zo realizado, o el de la repeti- 
ción de las jugadas más inte- 
resantes al final de cada 
tiempo. 

Es un buen juego, algo de- 
valuado si lo comparamos 
con la versión original de 
Commodore, pero en el que 
se dan las condiciones nece- 
sarias para que podamos vi- 
vir una apasionante jornada 
de basket. 



mensión al programa: paletas 
más grandes, provistas de 
disparos, ralentizadoras y 
multiplicadoras de proyecti- 
les, son algunas de ellas. 

A todo esto hay que su- 
marle, enemigos pegajosos, 
raras configuraciones de la- 
drillos con forma laberíntica, 
y ciertas zonas de difícil ac- 
ceso que sólo atravesaremos 
con machacona insistencia. 

Por lo que respecta a la 
versión de PC sólo podemos 
añadir que no aporta nada 
nuevo, y es una lástima, por- 
que con las posibilidades de 
este ordenador todos esperá- 
bamos otra cosa. Al menos, 
afortunadamente, la adicción 
sigue siendo la misma. Lo 
cual no es poco. 
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SPECTRUM 


LIVINGSTONE 

SUPONGO 

Si en este juego no quere- 
mos que el águila nos lleve a 
su nido, en la pantalla ante- 
rior a donde aparece por pri- 
mera vez, al llegar por arriba 
nos asomamos, selecciona- 
mos granadas y con poca 
fuerza las tiramos y matamos 
al gusano. Después seleccio- 
namos la pértiga y nos deja- 
mos caer, para rápidamente 
girar unos pasos a la izquier- 
da pulsar la tecla de disparo, 
esperar a que esté al tope la 
fuerza y soltar. Llegamos vo- 
lando a la pantalla siguiente 
hasta el segundo cocotero, 
saliendo rápidamente por la 
derecha y entonces en la si- 
guiente pantalla, antes de 
que aparezca el águila, salta- 
mos el charco y nos monta- 
mos en el tronco. 

Alonso Javaloyes Ferrer 
(Sevilla) 


FAIRLIGHT 

En esta sección en el núme- 
ro 27 publlcastéis un truco 
para FAIRLIGHT, pero he 
descubierto tres errores: 

— Cuando se habla de 
una tercera pócima que hay 
que recoger, se dice que la 
encontraremos en una habi- 
tación falsa cuya puerta es- 
tá en la pared derecha de una 
habitación que da a un pasi- 
llo en el que hay tres puertas 
y tres bolas. EN DICHO PA- 
SILLO SOLO HAY DOS BO- 
LAS. 

— La puerta secreta que 



nos lleva a la cámara mortuo- 
ria no se encuentra en un ca- 
mino con una roca. SE TRA- 
TA DE UN CAMINO SOLITA- 
RIO QUE LINDA A SU IZ- 
QUIERDA CON UNA ALTA 
PARED DE PIEDRA (Lo de 
buscar una pantalla en la que 
sólo hubiese un camino y una 
roca, tal como se decía, po- 
día Inducir a error). Para en- 
contrar este camino, debéis 
hacer lo siguiente: una vez 
hayáis bajado del puente le- 
vadizo, seguid al frente. Os 
toparéis con un «Gordo» al 
que mataréis o esquivaréis 
saliendo de la cueva por la 
otra puerta. Al salir de la cue- 
va tomad el camino de la de- 
recha (según vuestro perso- 
naje). Llegaréis a una panta- 
lla con un remolino, seguís el 
camino de la izquierda. El ca- 
mino al que llegáis es el ver- 
dadero. 

— Una vez en la cámara 
mortuoria, cuando tiramos al 
suelo el cadáver, queda una 
mesa con TRES hojas (no 
cuatro). La hoja que habrá 
que deslizar para encontrar el 
pozo es LA QUE ÉSTA A LA 
DERECHA. 

Victorino López Berjano 
(Huelva) 


SABOTEUR II 

Si caemos en la pantalla del 
árbol seco que hay en la par- 
te superior izquierda del edi- 
ficio, la alternativa a una caí- 
da mortal por el precipicio de 
la Izquierda es la siguiente: 
tomamos carrerilla (tras ha- 
ber recargado energía) y sal- 
tamos contra la pared. Nues- 
tra saboteadora se Introduci- 
rá en ella. Ahora la haremos 
avanzar lentamente y apare- 
cerá, a salvo, en la parte in- 
ferior derecha del edificio. 

Miguel Ángel Joja 
(Barcelona) 


TOP GUN 

P ara matar más fácilmente 
a los aviones en el Top Gun, 
poner el vuestro a unos 
20.000 m de altura y esperar 
a que tu enemigo suba, más 
o menos, a esta altura. He- 
cho esto, bajar en picado y a 
los 500 m, o así, antes de 
chocar contra el suelo, con- 
trolar el avión. El enemigo te 
Imitará, pero él si se estrella- 
rá. 

Óscar Cervera Úbeda 
(Valencia) 


SCEPTRE OF 
BAGDAD 

T odos los objetos útiles en 
el juego son: 

The Haney (El trapo): si lo 
frotamos en la lámpara de la 
primera pantalla, la lámpara 
hablará y nos dará pistas so- 
bre el juego. 

The Flute (La flauta): eleva- 
rá la cuerda de la casucha al 
lado del «alr Bagdad», pu- 
dlendo meternos en la cuer- 
da e ir a la terraza. 

The Several Wings (Las 
plumas divinas): con ellas el 
Ángel de la fuente volará de- 
jándonos entrar en ella. 

The Miner Rat (rata): asus- 
tará al ama de casa, al lado 
de un espejo sobre una me- 
sa, y así nos dejará pasar (...y, 
por cierto, no te dejes enga- 
ñar por sus habladurías, só- 
lo quiere calentarte la cabe- 
za). 

The Keys (Las llaves): abri- 
rán un pasadizo en el arma- 
rlo que no puedes traspasar 
en el dormitorio. 

The Fire Ring (La manilla 
de tapón): descorcharán el ta- 
pón gigante que hay una pan- 
talla a la Izquierda de las ca- 
taratas y nos podremos me- 
ter en él. 

The Trldent (El tridente): lo 
clavaremos saltando en la os- 



tra gigante de las cataratas y 
sacaremos una gran perla ne- 
gra. 

The Peari (La perla): juntán- 
dola con el tirachlnas queda- 
rá cargado (loaded). 

The Sling Empty/Loaded 
(El tirachinas vacío/cargado): 
lo encontraremos encima de 
una fuente y cargaremos con 
la gran perla negra (the peari) 
y nos servirá para descam- 
biárselo al mono que hay en- 
cima de una palmera por un 
coco (the coconut). 

The Coconut (El coco): lo 
usaremos siempre que quera- 
mos ir al desierto sin perder 
vida. 

The Fish Helmet (El pez): 
una vez que hayamos cam- 
biado el objeto del desierto 
por otro que no sirva, nos ire- 
mos otra vez al desierto con 
el Fish Helmet y el Coconut, 
y nos dejaremos caer por el 
lago (no nos matará si lleva- 
mos The Fish Helmet) y cam- 
biaremos el coco por The Mi- 



rror (cuidado con dejar The 
Fish Helmet porque nos ma- 
tarían en el lago). 

The Whip (El látigo): con él, 
el buey nos dejará que coja- 
mos el eje de la rueda de su 
carro. 

The Broken Axle (La rueda 
del carro): la cogeremos del 
carro del buey y lo descam- 
biaremos por el eje roto de la 
rueda de la polea que tiene 
elevado el puente; al descam- 
biarlo, el puente se bajará. 

The Alí Babá Book (Libro 
de Alí Babá): está encima de 
un taburete de la Biblioteca 
y hará abrirse la roca gigan- 
te que hay bajando por el ta- 
pón gigante. 

The Purse Empty/Full (El 


saco vacío/lleno): iremos a la 
roca gigante con el libro de 
Alí Babá y el saco, entrare- 
mos por ella y llenaremos el 
saco pasando por el oro sin 
saltar y cuando esté lleno 
(full) podremos entrar con él 
en las tiendas de armas y za- 
patos (estas tiendas son 
puertas cerradas a la izquier- 
da del buey). 

Trunk Blund/Sharped (La 

cuchilla despuntada/afilada): 
está en el desierto y se afila 
con el hacha de la tienda de 
armas y cuando está afilada 
(sharped) se usará para ma- 
tar a un gigante más adelan- 
te. 

The Axe (El hacha): afila el 
trunk blund para matar al gi- 
gante. 

The Mirror (El espejo): a la 
izquierda de las escaleras de 
las serpientes hay una hechi- 
cera que convierte en piedra 
a todo aquel que se le acer- 
ca, con el espejo este hechi- 
zo se reflejará y... 

Después de la pantalla de 
la hechicera hay un gigante, 
como ya hemos mencionado 
se mata con la cuchilla afila- 
da (Trunk sharped). 

The Insect Net Empty/Full 
(El caza insectos vacío/lleno). 
Con éste se caza el insecto 
que sale de la colmena caída 
que se tira, anteriormente, 
poniéndose encima de ella 
(en el tejado) y una vez que 
esté lleno (full), se irá a la 
pantalla de la araña que te 
mata y ésta habrá desapare- 
cido. 

The Sword (La espada): 
con ella, se cortará la tela de 
araña en la que colgaba la 
araña (the string). 

The Slippers (Los zapatos): 
está en la tienda de zapatos 
y con ellos podemos pasar 
las cenizas ardientes que hay 
después del puente para co- 
ger The Bow. 

The Bow Unstrung/Res- 
trung/Loaded (El arco sin ten- 
sar/tensado/cargado): se ten- 
sará con la tela de araña (the 
string) en la que colgaba la 
araña y se cargará con el car- 
caj y flechas (the quiver) y sir- 
ve para la pantalla de la pa- 
lanca y la piedra colgada, la 
palanca nos impulsará y... co- 
geremos The Sceptre en la 
próxima pantalla. 

The Sceptre (El esceptro): 
llévalo al balcón en el que es- 
taba el látigo (a la derecha de 
la pantalla donde empeza- 
mos el juego) y el Sceptre se- 
rá tuyo, el tesoro de Bagdad. 

Hay un objeto que nos en- 
contraremos en cada partida, 
una poción, que si la coge- 


mos y después acabamos la 
partida porque nos mataron 
pon Oíd game, y continuare- 
mos desde el sitio donde co- 
gimos la poción siguiendo la 
partida anterior en la posi- 
ción que estábamos. 

Feo. Navarrete 
(Barcelona) 



CORRECAMINOS 

P ara conseguir vidas infini- 
tas en este juego, debes pul- 
sar simultáneamente las te- 
clas B, J y R cuando aparez- 
ca el menú. 

Si lo que quieres es ver el 
final del juego, deberás hacer 
la misma operación, pero con 
las teclas L, O, V, y E. Esto os 
dará acceso a cargar la últi- 
ma fase. 

Como curiosidad, si que- 
réis ver un amoroso mensaje 
del programador a su chica, 
repetid la operación pulsan- 
do las teclas que forman el 
nombre de Jacqui. 

Miguel Ángel González 
(Madrid) 


LORD OF MTONIGHT 

Primero, vas con todos al 
este, a los dos o tres días ve- 
rás un castillo. Ahí está Shi- 
meril, lo reclutas (tiene mil 
hombres y ochocientos caba- 
llos). Llevas a Corleth al nor- 
te. Verás unas ruinas, ve a 
ellas y observarás enfrente 
unos lobos. Mira al noroeste, 
avanza y mata a los lobos; ve- 
rás unas casas, ve hacia 
ellas; allí te encontrarás a 
Lord Trhall. Vuelve con los 
dos y, juntos los seis, id al 
sur. En tu camino encontra- 
rás una caseta, en ella está 
Lord Mitharg; ve todo hacia el 
sur y tuerce al este, encontra- 
rás a Lord Rorath en una ca- 
seta; sigue al este y encontra- 
rás Xajorith. Reclutarás a 
Lord Axajorit y te quedarás 
en Xajorith. Esto se puede 
realizar en dieciocho días. 


En Moonhengc se encuen- 
tra Foukrin. 

Shimeril es muy bueno 
contra los lobos, skulkrin y 
dragones. Casi siempre está 
ligeramente asustado y es 
muy bueno luchando contra 
enemigos. 

Marakith, casi siempre, es- 
tá asustado. Es bueno para 
luchar contra enemigos o 
skulkrin. 

Xajorit es como Shimeril, 
pero no puede matar lobos, 
pues lo más probable es que 
lo maten. 

Mitharg es recomendable 
que mate a los lobos y a los 
skulkrin. 

Rornhtron es el mejor en 
abatir enemigos, pero por lo 
demás no vale para nada. 

Lord Trhorn pelea bastan- 
te bien, pero mata skulkrin, 
etc. No se le da bien morkin. 
Es el más vulnerable. 

Si se ve en la pantalla un 
dragón, en vez de dosel dra- 
gón, es farflame, el dragon- 
lord. 

Luxor es bueno sólo contra 
skulkrin y enemigos, los lo- 
bos le matan casi siempre. 

Corleth es vulnerable a to- 
do. Es casi como morkin. 

Timrath es como Trhall. 

DRAGONLORD puede an- 
dar mucho sin que caiga la 
noche. Los enemigos: 

Trolls no son muy peligro- 
sos sólo son lo bastante pa- 
ra matar a morkin. 

Skulkrin son muy fáciles 
abatir, con ellos no se tiene 
que ir sin caballo. 

Lobos, los más vulnerables 
a ellos son: luxor, morkin y 
corleth. 

Dragones es recomenda- 
ble que los mate Shemeril. 

Pablo Barrón Ballesteros 
(Madrid) 


GAME OVER 

Oon este cargador obten- 
drás considerables ventajas. 


18 CLEAR 3e4: PRINT "CARGA LA 
CIHTA ORIGINAL ' 

20 LORO -"CODE 23296: POKE 233 
30,195: RAHDOHIZE USR 23296 
30 CL5 : POKE 23658,0: IF PEEK 
31643=1 THEN POKE 38631,201: PO 
KE 31643,0: POKE 32382,0: POKE 3 
3452,0: POKE 38695,0: GO TO 50 
40 POKE 32420,0: POKE 32582,8: 
POKE 33481,8: POKE 39337,8 
50 POKE 23338,49: POKE 23331,0 
: POKE 23332,0 
60 RANDOMIZE USR 23330 


Francisco Campos 
(Madrid) 




BOMB JACK H 


POKE &18EA.0: VIDAS 
INFINITAS 

David Olivares 
(Madrid) 

DRAGON’S LAIR H 


En el Amstrad, la primera 
fase de este juego es el mo- 
saico místico (Mystisches 
Mosaik). Para pasarlo hacer 
lo siguiente: 

a) 2 A, E 1. 

b) 1 I, 2 A, 1 D, E 3. 

c) 1 D, 1 B, 1 D, 2 B. Apa- 
rece murciélago. Este cuadro 
nunca desaparecerá. E 9. 

d) 1 B, 3 D, E 1. 

e) 1 D, 2 A, E 1. 

f) 1 A, 4 I, matar murciéla- 
go, E 1. 

g) 2 A, 2 1,1,1 A. Si no se 
ha matado antes, matar mur- 
ciélago. 

h) 1 I, 1 B, 6 I. 

A = arriba; B = abajo; 1= iz- 
quierda; D = derecha; 
E = esperar x veces. 

José E. Martínez 
(Cádiz) 


EXPRESS RAIDER 

Cuando se nos acaben las 
vidas y por desgracia tenga- 
mos que volver a empezar, 
aparecerá el abecedario para 
poner nuestras iniciales; sin 
perder tiempo ponte a dispa- 
rar y empezarás una nueva 
partida, pero con la ventaja 
de comenzar donde la dejas- 
te antes. Utilizándolo varias 
veces llegarás al octavo tren, 
que es el último y cuando 
acabes con este tren empe- 
zarás otra vez desde el prin- 
cipio, no te preocupes, si lle- 
gas ya lo has acabado. 

Miguel Sánchez Rondón 


(Ceuta) 



PROHIBITION 

En el prohibition apretando 
la tecla ESC cuando la pan- 
talla marca un segundo, te 
volverán a dar los mismos 
segundos que cuando empe- 
zaste. 

Isidro Valero 
(Baleares) 


EL ZORRO 


En este juego hay una for- 
ma para atravesar cualquier 
pared. Nos pegamos lo más 
que podamos a la pared, y 
saltamos hacia arriba, y 
cuando vayamos a tocar el 
suelo, nos movemos en direc- 
ción hacia la pared. En ese 
momento habremos avanza- 
do un poco. Si repetimos es- 
ta operación varias veces (se- 
gún el grosor de la pared) ter- 
minaremos por atravesarla/ 
Hay un medio para llegar 
hasta la bota sin necesidad 
de coger la trompeta. Si va- 
mos a la habitación de la 
trompeta y subimos por la 


primera escalera, y vamos a 
la izquierda, cuando vayamos 
a pasar de pantalla saltamos, 
y aterrizaremos en el edificio 
de la bota. 

José E. Martínez 
(Cádiz) 



ARMY MOVES 


Si estás en el puente con 
el jeep, das un salto y vas a 
caer en un boquete. Antes de 
caer, dale al mando para arri- 
ba y no lo sueltes, el jeep sal- 
tará de nuevo. 

Miguel Sánchez 
(Ceuta) 




CHOPLBTER 


Con la tecla GRAPH pode- 
mos hacer que gire el heli- 
cóptero. Si lo dejamos medio 
girado podremos cargarnos a 
los tanques. 

Alberto Vandellos Heras 
(Barcelona) 

FIRE RESCUE 


Para pasar los pisos más 
difíciles lo mejor es esperar 
a que se nos acerque el fue- 
go. Cuando éste esté cerca 
del muñeco debemos ir sal- 
tando todo el rato hasta co- 
ger el extintor, con lo que 
apagaremos el fuego. 

Alberto Vandellos Heras 
(Barcelona) 

GUNFRIGHT 


Para llegar a los «crimina- 
les muy buscados» podemos 
guiarnos por los bandidos 
(los pistoleros pequeños), 
que nos señalarán por dónde 
debemos ir. 


Cuando veamos a los cri- 
minales debemos gastar to- 
das las balas menos una, 
que es con la que mataremos 
al criminal. Cuando salga el 
duelo frente a frente, el crimi- 
nal esperará a que se nos re- 
carguen las balas y así nos 
dará tiempo a apuntar y dis- 
parar. 

Alberto Vandellos Heras 
(Barcelona) 

NEMESIS 

En la tercera pantalla (la de 
las cabezas), pasando siem- 
pre por arriba encontraremos 
dos cabezas juntas, una mi- 
rando hacia la izquierda y 
otra hacia la derecha. Si ma- 
tamos a la primera y a la se- 
gunda le disparamos por 
atrás, moviéndonos hacia 
arriba y abajo, encontrare- 
mos una que nos llevará a 
una pantalla de bonus donde 
es imprescindible llevar el 
«DOUBLE»; nos encontrare- 
mos con unos anillos que 
son de color verde y amarillo, 
los verdes nos darán tanques 
y los amarillos puntos. 

Carlos Baltrons 
(Gerona) 


YIE AR KUNG-FU 

Los siguientes trucos sirven 
para matar cómodamente a 
nuestros enemigos: 

— Enemigo del palo. De- 
bemos ponernos a una dis- 
tancia prudente y cuando nos 
lance un palo, avanzar y pe- 
gar la patada diagonal. Repe- 
tir esa operación una y otra 
vez. 

— Lanzador de bolas de 
fuego. No hay un truco para 
matarle, pero eso sí, pueden 
destruirse las bolas con una 
patada diagonal (bolas altas). 
Las bolas bajas las podemos 
destruir con una patada baja 
(agacharnos + Fire). 

— Lanzador de cadenas. 
Es bastante fácil, ya que 
cuando nos tira la cadena se 
queda inmóvil. Saltamos por 
encima de él y le damos una 
patada diagonal hacia abajo. 

— Lanzadora de Shuri- 
kens. Nos agachamos duran- 
te todo el combate y cuando 
se acerque, le damos una pa- 
tada baja. De esta forma, ella 
no nos podrá pegar. 

— Gordo volador. Nos 
quedamos quietos y cuando 



se lance, esperamos y le da- 
mos una patada diagonal en 
la cara. Esperamos y el gor- 
do se lanzará de nuevo. Ha- 
cemos lo mismo para poder 
restarle su energía. 

— A partir def luchador 20, 
la velocidad de los luchado- 
res se triplica. 

Utilizando estos trucos os 
irá muy bien. 

Marco Checa García 
(Madrid) 
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SYSTEM 4 de España, sa Laurel, 10 MADRID28005 Teléf.: (9IJ 227 6717* 


Esta sección está 
dedicada especialmente 
a todos los entusiastas 


Exolon 

• POKE 6676,44 

• POKE 7629,44 

• POKE 7630,44 

• POKE 7342,44 

• POKE 5642,44 

• POKE 11886,96 


COMMODORE 


de los pokes raros. 

Con ellos podremos 
conseguir sorprendentes 


Este poke hace que los puntos aumenten hasta 999999 de 
forma automática aunque no hagamos nada. 

Este poke hace que el protagonista dispare granadas de 
forma continua y sin necesidad de apretar el botón de 
disparo. 

Este poke hace lo mismo que el anterior, pero en lugar de 
disparar granadas, dispara el láser del protagonista. 

Nuestro personaje sólo se mueve si es saltando. 

Elimina el molesto ruido que producen las granadas. 
Nuestro personaje es totalmente inmune a todos los ene- 
migos. Para arrancar el juego teclear: SYS 2061. 

Carlos Barroso (Barcelona) 


efectos que darán 
una nueva dimensión a 
esos programas que 
ya teníamos un 
poco olvidados. 
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Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 




... de chip a chip 





Nombre: Paco Menéndez 
Edad: 22 años. 

Estudios: 5.° de Telecomunicaciones. 

Proclamas: Fred, Sir Fred, La abadía del crimen y 
Sophos, un diseñador de circuitos impresos 


Es muy probable que el nombre de Paco Menéndez no 
os sea excesivamente familiar, pero seguramente sus 
programas ocupan un lugar destacado entre vuestros 
juegos favoritos. 


Cuando surgió la idea de crear una 
nueva sección dedicada a los 
programadores, pensamos que por 
estas páginas debían desfilar uno a 
uno todos los grandes de la 
programación. En esta ocasión le ha 
tocado el turno a un programador 
español. 

—¿Cómo y cuándo aprendiste a 
programar? ¿Cuáles fueron tus 
comienzos? 

—Tuve la suerte de estudiar en 
uno de los primeros colegios de 
España que incorporó la informática 
a las aulas. Comencé en 2 ° de 
BUP, estudiando Basic. Allí conocí a 
los componentes de Made in Spain, 
Charlie, Fernando y Camilo. Cuando 
estudiábamos COU el hermano de 
Charlie conoció en el SIMO a José 
Luis Domínguez, y Charlie, Camilo y 
Fernando entraron a trabajar en 
Indescomp. Un mes después me 
llamaron y trabajamos juntos durante 
seis meses, preparando la llegada 
del Spectrum a España y 
traduciendo los programas ingleses. 
Cuando el curso terminó dejamos 
Indescomp y Charlie, que era el 
único que tenía ordenador, comenzó 
a trabajar en Fred. Cuando volvió 
nos enseñó los gráficos y parte del 
laberinto que ya tenía hecho, y todos 
nos pusimos a trabajar en la versión 
de Spectrum, que tardamos dos 
meses en completar. Después llegó 
la versión de Amstrad y 
comenzamos a pensar en Sir Fred. 
Más tarde programé yo solo Sophos, 
y ahora acabo de terminar La abadía 
del crimen. 

—¿Piensas dedicarte 
profesionalmente a la 
programación? 

—Todavía no lo tengo muy claro. 


pero lo que me gustaría realmente 
sería dedicarme a la investigación de 
alto nivel, probablemente dentro del 
campo de la informática, en 
concreto a la inteligencia artificial. 

Sé que sólo es posible realizar este 
tipo de investigaciones en Estados 
Unidos, pero la ¡dea de marcharme 
no me hace demasiada gracia. 
Tengo más mentalidad de ingeniero 
que de informático. 

—¿En qué ordenador 
programas? 



Con SIR FRED el software español comenzó a 
tener un nombre más allá de nuestras fronteras. 


— La abadía del crimen ha sido 
programado en un Amstrad, pero 
hasta ahora siempre lo había hecho 
en Spectrum. De todos modos creo 
que es mucho mejor trabajar en 
Amstrad porque, aunque es más 
complicado que el Spectrum, luego 
pasarlo a éste es mucho más 
sencillo. 

— ¿Trabajas solo o en equipo? 

— La abadía lo he hecho yo solo, 
aunque los gráficos los ha hecho 
Juan Delean. De todos modos yo 
prefiero trabajar en equipo, porque 
solo es muy aburrido. 

—¿Puede alguien hacerse rico 
programando juegos? 


— Programando sólo juegos es bas- 
tante difícil, porque hay mucha com- 
petencia. 

— ¿Cuáles son las diferencias 
entre el mercado español y el 
inglés? 

— Sobre todo de mentalidad, en 
Inglaterra les gustan más los juegos 
fáciles, siempre critican de los 
españoles que hacemos juegos muy 
complicados. En Inglaterra también 
tienen mucho éxito los 
conversacionales, aunque aquí, por 
problemas del idioma, no han 
funcionado. Ahora no sé cómo será 
la acogida de los nuevos 
conversacionales. Por lo demás el 
software que hay es el inglés, por 
eso no hay tantas diferencias. 

—¿Qué piensas del software 
español? 

— Creo que el software español 
tiene un nivel muy bueno, aunque 
sigue habiendo bastante poco, 
comparado con Inglaterra. Pero 
también es verdad que allí hay 
mucho software y gran parte de él 
es muy malo. 

—¿Qué piensas de la bajada de 
los precios? 

— En principio, de cara al usuario 
me parece bien. De todos modos, 
creo que el software es caro porque 
hay demasiados programas. Un buen 
juego permite cubrir muchos ratos 
de ocios. Pagar dos mil pesetas 
tampoco es demasiado, además 
muchos chavales se gastan mucho 
más en las máquinas de la calle. Por 
otra parte, también es verdad que si 
en lugar de salir, por ejemplo, 50 
juegos al mes, saliesen sólo dos o 
tres, la gente pasaría mucho más 
tiempo con cada juego. 

Desde el punto de vista comercial 
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desconozco si compensa, porque no 
llevo este tema, sin embargo, para el 
programador teóricamente es 
perjudicial porque disminuye el 
porcentaje que se lleva, aunque 
también si hay más ventas a la larga 
será mejor. 

— ¿Qué programa te gustaría 
haber programado? 

—Tampoco estoy muy al tanto de 
las novedades, pero a mí el que más 
me ha gustado ha sido el Knight 
Lore, y en general los primeros 


LA ABADIA DEL CRIMEN gráficamente supera 
a cuanto se ha hecho para Amstrad. 

juegos de Ultimate. Pero yo siempre 
busco hacer algo distinto. 

— ¿Hacia dónde crees que se 
dirige el mercado de 
ordenadores? 

— Cuando un ordenador se impone 
es difícil que se sustituya, aun 
habiendo cosas mejores; es evidente 
que el Amiga supera al Spectrum, 
pero creo que pasará mucho tiempo 
hasta que sea desbancado. Supongo 
que el Amiga y el Atari irán para 
arriba, pero no creo que se hagan 
juegos exclusivamente para el 
Amiga; pero sí se harán 
conversiones, hasta que no haya 
muchos no se aprovecharán las 
posibilidades. Aunque sí espero que 
se imponga el Spectrum de 128, 
porque el de 48 se me ha quedado 
pequeño. 

—¿Cuáles son tus proyectos 
inmediatos? 

— La verdad es que acaba de salir 
La abadía del crimen, y todavía no 
he pensado si haré otro juego. De 


momento, voy a trabajar 
con Opera Soft. Me 
apetece hacer otras cosas, 
y creo que en Opera se están 
haciendo cosas muy 
interesantes en otro nivel de 
software. 

— ¿Qué tipo de juegos se 
vende más? 

— Yo creo que los juegos con 
nombre se venden mucho. Ahora se 
ha pasado la moda de las películas, 
y se han comenzado las 
conversiones de las máquinas de la 
calle. Creo que vende más un título 
que la calidad de un programa. 

—¿Qué es lo más importante 
de un juego? 

—Yo creo que los gráficos son 
una parte muy importante, a los ojos 
de la gente importan más que la 
calidad técnica. Puedes echar a 
perder un juego muy bueno si no 
tiene buenos gráficos. Yo cuando 
programo lo que más me gusta es 
experimentar hacer cosas 
complicadas, que no se hayan 
hecho, y del tema gráfico no me 
ocupo directamente. 

-¿Cómo surgió la idea de 
hacer La abadía del crimen? 

—Yo quería hacer un juego en tres 
dimensiones, y cuando leí la novela 
de Umberto Eco El nombre de la 
rosa pensé que mi programa debería 
tener un argumento tan complicado 


como el de esta novela. Busqué algo 
distinto, no el clásico programa 
agresivo de matar, prefiero hacer 
algo que haga pensar. La abadía es 
un programa un poco detectivesco; 
hay que pensar mucho, no tiene 
demasiada dificultad de manejo, lo 
que importa es razonar. 

—¿Puedes dar algún consejo 
para quienes estén empezando? 

- Desde luego es imprescindible 
tener interés, aunque deben 
dedicarse muchas horas y debe 
gustarte mucho. Ahora está más 
difícil que cuando yo empecé, 
porque el nivel de programación ha 
subido y no es normal que el primer 
programa que se haga sea 
comercializable directamente. Pero 
también es verdad que ahora hay 
más medios y más facilidad para 
aprender, hay muchos libros y 
revistas, y mucha gente que sabe, y 
los puede ayudar. Aun así sí el 
programa es muy bueno, en teoría 
no deben tener muchos problemas, 
dirigiéndose a las distribuidoras. Lo 
más importante es no desanimarse y 
seguir hacia adelante. 
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EL CID 

Acción sin tregua en la primera aventura gráfica con 
sistema de animación tridimensional, y además hecho 
en España. 

Spectnun, Amstrad, MXS. 


r &0&ENTINEL 

Más allá de tus sueños más salvajes, donde las únicas 
fuerzas que encontrarás serán energía pura, se encuen- 
tra el Centinela. Lucha contra él a través de 10.000 
mundos. 

El juego más premiado en su origen, en la historia de 
DRO SOFT: 

Znp! 64 Gold Medal, Zzap! 64 Programmer of the Year Geoff Crammond. Amstrad 
Actíon Rave, Commodore User Sortea Star, CTW Carne of the Year, CCI Game of the 
Year, Crash Smash. Sinclair User Classic, Your Sinclair Megagame C&VG Golden 


DRO SOFT, Francisco Remiro, 5-7, 28028 Madrid, Telf. (91) 246 38 02 





COMPUTERS SERVICE 

Menéndez Pelayo, 16 - Tel.: 257 12 41 


TRANSFORME UD. MISMO SU ZX SPECTRUM 
A ZX SPECTRUM PLUS POR 8.500 PTAS. 


08012 BARCELONA 


ADQUIERA SU ORDENADOR DONDE QUIERA 

Nuestro servicio de asistencia técnica, ex- 
perto en computers, garantiza la puesta en 
marcha de cualquier aparato estropeado. 


SINCLAIR (SPECTRUM) 

AMSTRAD 

COMMODORE 


ULA 

CPU 

PCF 1306 P 
Transist ZTX 
LM 1889 

MEMBRANAS, etc. 

para los siguientes aparatos: 

SINCLAIR 
ZX SPECTRUM 
SPECTRUM PLUS 



[ ENVIAMOS CONTRA REEMBOLSO^ 



EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES PRC^IN 

Distribuido en Cataluña por DISCOVERY INFORMATIC C/ Arco Iris. 75 - BARCELONA - Tels 256 49 08/09 Velázquez. 10 - 28001 Madrid Tels (91 ) 276 22 08/09 






DINAMIC SOFTWARE. PZA. DE ESPAÑA, 18. TORRE DE MAD^f'29-1. 2 80 Oí 
TIENDAS Y DISTRIBUIDORES: ¡91 / 314- 18-04. PEDIDOS CONTRA RES 
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jiáícdpj jíé2íeMto í ; ; H I i 


COBRA 

• Por! pii’rriera'- yeí, un juego ¡sope 


i y tú has 
po de con- 
b y tu de- 
til. Necesi- 
tes utili- 
bl campa- 


re no va 


E! crimen es una enfermedad...; u 


• SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTÉ 
AMSTRAD-DISCO / COMMODORE 


IBM/PC y COMPATIBLES. 


MARIO BR( 


MAG-MAX 

dltífrids ; dfasi antea i^el c| 

daba de la Humanidad se! 
¡desaparición eraínevitabj 


HEADOVER HE|¿ 


tpí pqt^íñjá | déf [ano !¿K ¡ 
grátiádores que hiciere 


i rifemos pro- 


i final; lo 
tienta de 
i hordas 


p recreati- 
i van a ser 
panos Ma- 


necesarias para, poder ayudar a It g heij 
. mió en sus ‘chapuzas’. 

'• rFWfána?? •;! 


Fuchlmás completo 
(HVIHjMentos^g pantallas 
increíbles ;;han hecho |ie ’HEAD 
'¡haya sorprendido pigs los críti- 


¿Eres'capaz? . 


iliiii 

SPEQTRUM / AMSTRAD-CASSETTE 


SPECTRUM /A 
COMMODORE. 


í SPECTRUM /AMSTRAD-CÍ 


FCW-8256 / IBM/PC y COMPATIBLES. 






MUTANTS 

con ; el aijsépál qu#ÍeÍS de bom- 

g8 ;s en tu nave espacia! ■Rain- 
fe jambar con aodtj los «Mu- 
mfflajiendr^Si construir 
Mjfyrlos. cerb. mintras tan- 


SLAP FIGHT 


N1GHTMARE RAL 

oara el más duro de te 


| Rabies, 
b a ser 
\ terreno, 
bidones 
|o y nie- 
hducción 


Vivé un combate ¡ínter 


s. Un rea- 
bible dejar 


i i SpÍEciRÜty 7 Amstrad^ssette : • 
COUMODORE / ATARI-ST. 




3 ECTRUM. 


THEY SOLD A MILLiON 3 

iPilQtl'^ambb; Kund^u m&k C 
quefpitees- 


TERRA CREST; 

i iiiSlior. 

üdeíbépjQSÍviáídfil los 
en 


SUFER SOCCER 

íg[ié;esjel!mqiór juego d§í 


\\ exlsten- 
|er Soccer 
le cabeza, 
fes el con- 
[ controlar 




i v VttiF/ 


WORLD SERIES BASKETBALL 

astícós gijáffcósi itjiclimensionafes. Cinco ji 
i m equitío. i Diferentes iopcic^S coi 
ultad de juego. Rara jügár coica Ü ord 


W1ZBALL 


TOF-GUN 


a los Se-: 


[TOMCAT 
á dividida 
h ellos o 
[combate, 
dos por el- 


2 ui jtou» a galaxia, 
ite fpfejificos sor- 


3 otes, étc, ! 


//AfíSÍRAD-CA! 
)RE / ATARI-ST. 




GUNRUNNER 

k:é(:ultirr|ijéroe|Mief|fms quede 

íal!jG|l|f í J < f®iece.|& téf atreves a 
ItárasSerpido ¡jé reflejos, tener 
ro‘y!$ispar la Ibjante cual- 


BASEBALL 


EXOLON 


: lionilSjCeiP Si pMrellá 
i qras | c|ie[ te-ierj ja pjdés ! Bé 


[ este j'ojil r deporte 
fcasifiji$p sentir el 


{a que.ten- 
[estratega. 


íIhhHíIpI 


IV Ai'. 5 








ZYNAPS 

.Entra I en e! mundo de las naves 
' mejor juego. Zynaps te ofrece m; 
lias de acción interestelar án de 
. tormentas de asteroides; alieníge 
cohetes y ' multitud dé i ingenio: 
tendrás que destruir. 


SOUTHERN BELL! 
HEATHROW TRAF1C CON 

. Dos grandes ¡ simuladores para qul 
'íéri el'cpndüctó'f de úna máquina d 
: o aniel; coritroládcfi de gráfico aéreé 
más: importántés aeropuertos dé 
:iq\jeípréfierás. : :lí¡-' 

II 11 i 


¡verti jft etÜ tANA. Su 
hue !Í3S§elva a su 
b 'M iop ía' hai di- 
lama igig3rendente 
adiccni eSadísimo.*- 


tarea, encontrar e!' he 


¡50 panta- 
heontrarás 
aicioneros, 
dores que 


¡inviertas 
a vapor 
lo de los 


' originalidad y un í dice d 
:TodC;lc qué precisa para 

■ SPECTRUM / AMST AD-CA 
: GOMMODORE:/ ATARI-^T. 


SPECTRUM I AMSTRAD-CASSETTE 
COMMODORE 


jA^SfRAÓ'/ PCW-8256. 


' Y EL . 
:A(OERO MACtCO 


BAZOOKA BILL 

Un personaje' entrenado en jos Elxita de Tie- 
j rrá; : Mari y Aire. 1 SU ! preparación ha ; iÉBompletí- 
' sima y su habilidad para pilotar avinesió usar su 
;;&zqojca' iléihaihfeciict ser.eiegidop^a misión 
más importante : de i su i Vida. Amado íasta los 
dierités y dispuesto taritó'áj!ichar¿{j»^) a cuer- 
po como a tripular su caza o disgrjriu bazoo- 


ASTERIX 

: Es e; ;año : 5¿; ádíéa íd ? Cóisto. Te 


Dalia está 

el todo... 

os G¡fcsJ| defiende 
i pu mfe njtar áe i 
élix, ffinem nix e Idé- 
r contra los romanos 


get.- tendrás i que detener a los 
Necesitarás usar todas tus 
manos, gadgeto-patines. gadget 
to-helicóptero ,y un montón 


más) en esta divertida avent 




kj. rita «pe 


I !> i i }íi¡l i 11 

SPECTRUM /: AmSTRÁD-CA 
COMMODORE. 


SPECTRUM. 


SPECTRUM. 



La acción hecha realidad 




los malvados inuggee y rescatar a ios ñiños que 
mantienen secuestrados. Para ello tendrás que 
ayudarle a enfrentarse a todos los peligros en los que 
se encontró en la famosa película. Un juego que no 
puedes perderte. 
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INDIANA JONES 
EN EL TEMPLO MALDl 

enífiP 

ncs que ma|itíqqen sec estracospll 


SOLOMON'S KEY 


¡eando te- 
m las má- 
a unave- 
íesafiando 


inde brilla- 
|nón. En el 
p la llave 
lEntre co- 
ros se en- 
bprolan 


acercara 


dSTRAD-CASSETTE 










GAUNTLET II 


INFILTRATOR II 


nerita tres 
no se te 


portal; de- 
lgas y en- 
fefe de los 


, de 100 


Para que no te aburras. 
SPEpJFlUMVAMSTRAD- 


JM/AMSTRAD-GASÍ 


i^HMSÍÉfÁf 


TECmO' 








CUESTAN LA MITAD 


ERBE SOFTWARE TE OFRECE LAS ULTIMAS NOVEDADES EN 
DISCO PARA AMSTRAD DE DOS EN DOS Y AL PRECIO DE UNO 


COMPRALOS A PARES 


BUENAS 

NOTICIAS 

IOS JUEGOS 

EN DISCO PARA AMSTRAD 
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(ermino'í 




IMPOSIBLE MISSION II 

Todos ;¡ós : in^rfedréntes ; que hlciápn Je 
BLE MISSION un clásico han sido mime 

| jtjl viejo rival; ElVjN, há vuelto. 


CHARL1E CHAPLIN 

j Un concepto totalrtiente nuevo ei iuei 
tu oportunidad , para convertirte en 
: : lina ^élfeula- y producir las más gindr 
! . protagonizadas por CHARLE CHAIÉN. 
.'Ruedes elegir el guión; ; ias. escen», | 
jes',,.; crear, editar y Ver tu prátó 


720° jy¡ 

la maniobra; más difícil de cons^jir jfi mono- 
; j patín ¡es; el giró-de 793’. pSí 

Tú tomas el . papel de un jugador jque ¿¿riere ser 
• el número 1 en ése deporte, para éíovas a tener 

3 ' "lié: participar en un'campeónatc con ul montón 
e pruebas; la ultima; la de 720°. PP 


; persona- 
alícula de 


SPECTRUM / AMSTRAD-CtóSE^E / COMMODORE 
IBM/PC y COMPATIBLES. 


SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTE. 
.COMMODORE. 


. SPÉQTRÚM / AMSTRAD-C/ 
COMMODORE /ATARI-ST. 




10THFRAME 

‘ Sé' trata ;dé,úp : ;símúÍádor del juepo dibolos, he- 
ichó-con tal profésipnalidad, ateripiífg detalle y 
r al , movimiento : qüe : te há ; ra:cree fjueg tás meti- 
;do:erí;üna : bolera. Varios: niveles filmo. autén- 
tica -sérísáción ; cié perspectiva, Ij posibilidad de 
calcular los ‘efectos’ y de crear ‘ligas' de varios 
equipos hacen de 10THI-RÁME feml ador apto 
ipará : todá|la farriiliá. jpPl 


BUBBLER 

. ¿Pp^ijás-tapQnar.íq botella' ique erj 


|a los mal-: 
íecogiendo 
latraviesas 
| consigas, 
IBBLER es 
fga en tres' 
picas más 


vados genieciüos? Evita que se es( 
los 'corchos, que encontrarás mié 
el 'mundo subterráneo. Cuanto ai 
antes pasarás a la siguiente etaj 
el muevo juegó; de .'Ultimáté, Q ue 
dimensiones; y que presenta Ij 
.avanzadas deprogramación'. 

SPECTRUM / AMSTPAD-ICASSE ITE / MSX, 


SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTE 
. AMSTRAD-DISCO / COMMODORE /I 
ATARI-ST / IBM/PC y COMPATIBLES. 


IMPOSSIMJ? 

MISSION II 






t=t:Wl 


DAMBUSTEf 

ón,gué;liévp a un 


CORRECAMINOS 


|os valíen- 
|iresa que 
I de arma- 
|de ventas 
|rateg¡a. 


s® Né jjia ll ioebusse 
Üjpe esp§§y plañe-, 
ral Un anscS ruDO de 
rtefite úaSfii el Unu 


ÚpIpR 


H:e en el 
Hodoac- 
Idesiertos, 
siguiendo 
la. Pero... 
brá todos 
per comer 
¡tas frites'. 


ÚL 


i=mm 


GROG’S REVENGE 

¡p ^dgrarria^que.te transporta íy| 

ofij ¡a; piedro-dici. Tendrás que fp: 
npnnfri'as-á! trotón dp lbs abismé© 


GOONIES 


EXPRESS RAIDER 


Ja a ve pirata 
Sil pandilla 
amias del de- 
j^asesinos) 
roijfs ólo son 
gjffibién ten- 
r^rciélagos 
f i ante que 
tofirnino, 


jrehistoria, 
[de descu- 
|n¡l y una 
^ cavernas 
¡novimien- 


no Oeste, 
i el princi- 
¡jones, ca- 
i Raider lo 


ia. yicu y-uiu. . i.cuuicu 

ipecias a través délos at 


i ¡|I¡ 

yi¡^STR : ÁDÍ; 






m t f i ■ -|t i 





xüjÜjS 








= a 



3 







■^saBEa 


i- 
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INF1LTRAT0R 


LEADER BOARD 

maravj!ns6|múndo Í 


MARTIANOIDS 

¡ego de la . superprestíg:c>a c 

interna 

IHSfFá# en MÍP c 

V papa encoiltfan nue^-TOfir 
ápiMág la gnága 

wm 


{ Conptólsorpren- 
pado®s®nfrenta- 
|íf de flS^os cada 
i todfsulincentra- 


|y ui mj nclible simu- 
opterf^do de las 
iltrat Sjfij orprende- 















PENTAGRAM 


TAG-TEAM WRESTLING 

|ra|t¡Ms|íjegpslii 
¡otrptíekerke en 


I en una 
bs serán 
|s pania- 
íaparece- 
iador. 


jalerd 
[iyáslknecésltark 


HJM / AMSTRAC 


IV /PC Y COMPATIBLES. 


ODORE / ATARI 








A A A¡ 


mm 


WORLD GAMES 

• En¡ Íií/Í3RLb :GAM'dS ; fe ; a; viajar a j 

• cfóip^rá jd^áicfetV¡ái¡ ^jie I eres jél mejg 
i Éíj í oélib ! de i ¡oí jiñas ;af¿ñríiácips d^c 


CALIFORNIA GAMES 

j Toda ¡ iá; | diyMioni ry! giMjjn dega # 
; amériGaha ;en : ; é$té' §iipegué^c de PfcS 
■ tebbard; ! Discp-\'óiáübr. í Bickross... Son 
. de: los' déRÓries. én : ios que puedes asme 
ki;sol!dbj3alifpid!á- ;: :. 


STREET BASKETBALL 

: b¡ víd^tié ■ cíe ; lá ; cancha., jlé- los vestuarios y del ár- 

llli cor ÍF^Í ue 9 an en 

1 ¿mk hoKInnri,. L5ÍS¿n-,<-f--, 


: /leHJbDORE 


3éy©TRlS)tójÍ ^LjSTÉ^btGÍ4SSETTÉ . 

dOMMODORE 1 MSX / IBM/PC y COMPATIBLES. 




SUPER-CYCLE 

| 'Si igu^árv Mas ’óoqíó^: rió; lo diies.íste es tu 

; pileggjÉrt íiiií^inb; 'cómo ién jsUPdHSiLE podrás 
sentar' toda' lá iemóción ; y ¡bélocidad a Srdo de tu 


IMPOSSIBLE MISSiON 

• ? {WÍáí ;ér| 

: y .rnqvhjénto. ba s 
;: i maestra:'k : ; 

;:;DentTO;de!uhL ; edinció: 


PIT STOP 

^ párréráK tíófi te 


Btitu fS natitacio- 
crdenador principal 


i ÓpMMODORE / M3X. 


rE/COMMODORE. 





CHAMPIONSHIP WRESTÜNG 

easi:coKafdé:y pMiGp!en ehgran combate 
rdia libre -que: va a tener lujEMel COL:- 


SUB BATTLE SIMIMTOR 

fi|Bcakón patáiembarca feail o que, sin 
® qíjmasj HetaMoH} realiipi| todos los 


o de :os|eis submarinos 
39; .y 19fc.pl los océa- 


j COMMODÓRE j IBM/PC iídCj|lPATIBLES. 


SOLDIER OF LIGHT 


XECUTOR 


WARLOCK 


Biciieñtit;!él; r Ctísíái:de] 
dragfairiés.l aémbniós c 

Quizá tengas en tu pañí 
fffijglaflGfs'finíSldifnm 


gs IDAR OF 
laberin- 
;i?.af r arma- 
jS&fjjir a tus. 


|io misión 
h que pre- 
gara atra- 
nques, las 
mares. 


&te contra 
i encontrar 


aresionan- 
s visto ja- 


los dos 
’Mega- 


ÍODORE. 


í 7 ÁMSTRÁÜ /;$0VIMODORE 





l^rrffrri 




SHAO LIN'S ROi 

; ;EI juego ; dé Kanarni : idé; mayor éxj 
ñas, en versión : ahora para ni oré 
i 1 Shaó Un a -escapar de. sus. rpúltip 
| : su . camino, hacia la; libertad; jSaltl 
; ; y ;ej|i^!lp|jpai & .Meón a té 


SHADOW SK1MMER 

Un sorprendente súper-süave. súp^-rágio juego 


FAIRLIGHT I! : 

| bra I de i iós; juegos 1 mas aplaudid as, pcj la crítica. 

? ;l3á l !díchb este juepSUna de las 

: vídea-aiventurás; : mas . icófpjifetas ¡jqeje puedan 
¡ehcontar.'Todasjas pantallas son aimente boni- 
¡ jéis yi ;átrácftivas.; ,Én ifinj ;un isobcsalieate para el- 
í pcógrafnpdór: • iPoico: máp sq puedepii| 


las máqui- 
r. Ayuda a 
emigos en 
í agáchate 


de: combate espacial que presenta: 
tallas llenas de colorido y acción d 
: tes habrás experimentado. 


SPECTRUM// 


í yj COMPATIBLES. 


COMMODORE 


UXXüJJI 


ALIEN SYNDROME 

En 1990; cuando Ja' primera colonia facial se 
estableció, alienígenas. del cercanc : planeta Alpha 
la invadieron. Un mensaje urgentejse ha recibido 
: en Ja .TIERRA; 'Rescata a tus camaraáEy destru- 
■ ye a los habitantes de: Alpha..." Pito dando lle- 
i gues a Ja ¡colonia lo que.vefás te |jii§a sangre 


RIM RUNNER 

Scroll en diferentes planos y soberbia animación. 

! ijliiita ? iobnl ; una ; ¿rápidezj .ihcf-Bíble^^^i de RIM 
RUNNER algo diferente. Urj jine te ir^ ctoide en 
su patrulla dé vigilancia debe prcp^su colonia 
contra ios ataques: dé sus énemgos. los Arácni- 


DARIUS 

i Góríqúistd ;a; p j QÍéimigo ■ iisandojfconfjas y misi- 
l!es;;\ógi¡a;iaifüé)izádetu;nave. P^sirealizar to- 
ói^li deGÓ^clqíyí áestrúin a tusjeneilgos. ¡Pero 
cdi'dajíql/lai batalla: ñÜlhajtermi BSg El mons- 


JM MMSTRAD-CiNTA / COMMODORE 


: : SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTE / 1 
ATARI-ST / IBM/PCy COMPATIBLES 


/OjViMObÓRE / ATARI-ST 


li-ST/ IBM/PC.y COMPATIBLES 




SHOOTTHEM UP 
CONSTRUCTION SET 

Un programa único que te peimitpfgr tus pro- 
pios juegos espádales. 

.Construye tus naves, elige los fdife. ia veloci- 
dad, el tipo de disparos y explos inesl / hasta el- 
sonido que más te guste. ' : 

: Qóri i este ; programa, siempre t eidris un juego . 


STIFFLIP & CO. 

Pero: ahora,' Ios-amantes del cricket stáñfi peligro. 
El malvado CONDE CHAMALEON, maSf^eí disfraz 
y gran enemigo de los poderes fá jc*os.>ístá em- 
peñado enei.exito de su'últímó y m feam plot-Su 
negocio de venta de artículos de gomá'pógcorreo le 
ha llevado a desarrollar el -¡RAYO gggfRONICO. 
..Cori él; 'pretende ablandar no; alo eÉnmljn de los 
. i cuellos de las camisas, sirio también áhlaafer la mo- 
rral pública, Ib dial llevaría indefectiblarwi^ al colap- 
¡|Só'ibel Imperio. MúctíOipeoríáún, ca itos radical e 
¡ ! nrfipré^si.bl.érjiénte : el ; rebóte; ; de la jpn§ cricket. 
¡ ¡¡y^ggeipa^ikedslófolv'; 

SPECTRUM / AMSTRAD-CASSETTE / COMMODORE. 


BARBARIAN 

*... y he aqúílglje' tiiii pjó^léróso <J 
ná, procedente de : ¡ps íiéjados erij 
se alzara sólo contra las fuerzas dé 
El libro dé la muerte. ' 


:SPECTRÜM/AMSTPAD : CINTA 
COMMODORE 7 ATARI-ST. 


HYSTERiA |p¡ 

El mismo programador que, ha lachólos super- 
. éxitos:: Hypérsports, GreentBeretpS©ra. ahora 
ha- creado HYSTERIA. uñfjuego eriiel gge la mito- 
logía y el futuro se mezclan paraf|gff¡una aven- 
tura; cómó-ri'p has visto nunca, p '¿ 


HUIDA DEL CASTILLO DES1NGE 
(DRAGON S LAUfuf 

Continuación : que' SÚp'ei;á ;y mejc * 
: a : pfágon's’jLaif.' el juego de las 
.convirtió er. leyenda. 'La : Huida d 
ge" láñádéjai'énturás, acción y e 
ifué primera .'parte.., Afila tu espad 


STAR PAWS 

.En ur. planeta lejos de nuestra Galax 
ün: .animal .tari extraño que su piel s 
;éri‘ el tesoro más preciado del Universd 
Muchos son los que han intentado cá 
ta ahora nadie lo ba cóhápgúido. C 
; más;suéfte.\ : 


lenemente 
las que se’ 
jlo déSin- 
| a la que 
terebro. . 


SPECTRUM /AMSTRAD-CINTA 
AMSTRAD-DISCO / COMMODORE 


COMMODORE 


SPECTRUM /COMMODORE 
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Ia^mMe^re^ 


JACKTHE NIPPER II 


ANACONDA 

: é[ie(nigD ] había ronstruidó un; 
piedra sintética.' Nuestra únic 
¡da por las defensas' manejad. 


BASIL, EL RATON DETECTIVE 

;Dfisd^ ^1 isót^ho; jdéi ¡221 de'Bak atStiié t, Ba 

! : nue\|á: '^ai/entüfa ^ para P resca jr ja l pi 
Dri Davvsbn.' escondido én algún Épior el 
: ■ Vádd ; R.átigans. ¿Qué; disfraces uti Barái esta ’ 
i ? | i^l/^i-idp; aiji ígó, ¡ ja resipSígestá e 


El : ¡t^ayiesó; Jáck ; ha ; toniétido. tan® gobernadas 
ffi|a|jm(fitó|| ®]||á ^cididolffijrtai'l 0 a 
: ■' Australia. ¡Áttí ima'giriácíón’- dejónos l|que|iuede pa- 


\ fortaleza 
i fue des- 
bntrol re- 


SPECJ'RUM i ÁMS'RAD-CINTA 
COMMODORE 


.sregtb(jm/amstrao-cinta 

COMMODORE | j 


SPECTRUM 


MASKII 

| ‘fina aventura, ¿el : heroico ;egu;p 
■ aún ¡mas oeliarosa. oué le' hará 


ALTERNATIVE WORLD GAMES 


BLOOD VALLEY 

. ÍARCHVEULT, leí poderoso y terrible jeij¡ de los R- 
: iiiedraKehha;'decréÍ3dq ¿pie; debeis^pazado co- 
mo tói animal y llevado a|$U presegia^ i . 
i n'Ulünícá; opórtúnidad 'deisalvacifesjescapar a 
través del yáile. 

¿Tendrás la Ijuerza y fiabilidad necesarias para 
Icóriségúirlo? . ' 


er tanta' 


'áún ;rr.as peligrosa, que le 
1 Iséjcpn'éí Hialvárfo^NOM, 
i ¡É{ó|ril3réi ímaqúina ;érí ¡de 
■ mánde ^¡sus' : fÍ3L9zas.' 

jlÉtSPiiiPíl: 


más del 


: 'SREjÉTRUM / AMSTRAD-CASSFTT5 
i mMMnnnp" / ittaiúsr 


'SPECTRUM / AMSTRAD-CASSE1 
■COMMODORE /MSX 


ISPÍ¿rf?ÚM7AMSTRAD- 
COMMODORE / ATARI-S 


COMMODORE /ATARI-ST 







É^USKTOJ 

Ti 


MASTERS DEL UNIVERSO 

ig lBWi mfel ii jpoderio di Ur 

•ta' :¿irlÁ «áV: -'oí • nlonctS-^HftPfcNl! 


TOUR DE FORCE 


¡SREGTRljM /i^MSTPfte;GI^ 7 A 




ALIEN EVOLUTION 

tés de "La Grañí jGüerra', la jzj 

la ip¡S effm 

ilijiapps! tüvieron: que refugiase.? 
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ATENCION!! Hay un explosivo par de novedades a 
punto de llegar a las tiendas. En buenas 
K& manos producirán horas de emoción, 



entretenimiento y acción. Mal manejadas pueden 
causar alteraciones nerviosas y taquicardias... 
Tú sabrás si tienes la confianza y habilidad 
• necesarias para aceptar el desafio. 
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ruinas de tres desoladas ciudades. 
Tenemos un tiempo límite para eli- 
minar a los alienígenas que es razo- 
nablemente amplio, pero cuanto an- 
tes se acabe con los pocos que haya, 
mejor, porque se reproducen como 
los conejos y en unos momentos po- 
demos juntarnos con unas decenas 
de ellos encerrados en el recinto. 
Además, si el número de alienígenas 
es muy alto (de unos 300), el orde- 
nador puede bloquearse. 

Contamos con cuatro armas dife- 
rentes. Inicialmente, tenemos diez 
minas y vamos recargando municio- 


~ mparados por la radiactivi- 
— = dad que impregnaba la cor- 
— teza terrestre, multitud de 
alienígenas invadieron el planeta. 
Procedían de un mundo aún más de- 
solado y la devastada Tierra ofrecía 
un panorama más acogedor que su 
propio planeta. 

Según el Código galáctico sobre 
invasiones. Editorial Alien, S. A., to- 
do invasor que se precie debe elimi- 
nar a la especie dominante del pla- 
neta a invadir. Así, el primer osado 
terrestre que asomó la nariz a la su- 
perficie fue horriblemente masacra- 
do antes de que sus ojos pudieran 
acostumbrarse a la luz solar. La ra- 
za humana se vio obligada a seguir 
viviendo bajo tierra hasta que su tec- 
nología fuese lo suficientemente 
avanzada como para enfrentarse a la 
plaga de alienígenas. Pasaron años 
de continuos experimentos y fraca- 
sos. Pero el desaliento no se exten- 
dió entre aquellos hombres porque 


su deseo, su máximo anhelo, era vol- 
ver a ver el sol, vivir bajo el cielo 
azul, sentir el aire fresco en la cara 
y esto sólo podían lograrlo echando 
al invasor. 

Finalmente, pudieron construir 
una máquina ofensiva perfectamen- 
te capaz de acabar con los alieníge- 
nas: el Cyborg 64. Los hombres pu- 
sieron sus esperanzas en este vehícu- 
lo dotado de minas, bombas, TNT 
y láser. Al fin, la última batalla, la 
guerra definitiva se libraría contra 
los invasores. El premio era la liber- 
tad. El hombre ya no volvería a caer 
en los mismos errores de antes y no 
lucharía jamás entre sí. 

El juego 

Nuestra misión es acabar con los 
extraterrestres que pululan entre las 


Una guerra nuclear ha 
asolado la Tierra. Los 
escasos supervivientes a la 
catástrofe se ocultaron bajo 
el suelo cuando comenzaron 
las explosiones. Su intención 
era salir a la superficie 
cuando la atmósfera fuera 
respirable y las radiaciones 
se hubieran desvanecido 
para poder fundar así una 
nueva sociedad. Pero una 
nueva amenaza se cernía 
sobre los supervivientes. 


Spectrum 



nes a medida que hacemos puntos. 

Las vidas (seis, en principio) se 
pueden ir recargando si reunimos las 
letras que componen la palabra EX- 
TRA. Las letras aparecerán de vez en 
cuando en el suelo, pero hay que dar- 
se prisa en coger la letra elegida, ya 
que los alienígenas se las llevan al pa- 
sar. 

Indicadores 


En la pantalla aparecen varios in- 
dicadores. Bajo la pantalla donde se 
desarrolla el juego, está el gráfico 
que nos indica el número de muni- 
ciones de que disponemos y el gráfi- 
co del tiempo. A la derecha, otro in- 
dicador nos muestra el arma que es- 
tamos utilizando, pues sólo se pue- 
de usar una a la vez. Bajo este indi- 
cador se encuentra el número de alie- 


nígenas que quedan por destruir. 
Cuando no quede ninguno se pasa 
automáticamente a la siguiente fase. 

La vida de los invasores es bastan- 
te curiosa. Experimentar varias me- 
tamorfosis. 

Formas enemigas 

— En su primera forma son bas- 
tante estúpidos. Avanzan sin fijarse 
en nada hasta que chocan contra al- 
go. Por eso, no saben esquivar las 
minas que se dejen a su paso. Cual- 
quier arma los aniquila. 

— En su segunda forma ya son 
mucho más cautos y en la mayoría 
de los casos esquivarán fácilmente las 
trampas que Ies coloquemos. Contra 
ellos el arma más útil es el láser. 

— En su tercera forma son prác- 
ticamente indestructibles. El láser no 
les daña v se comen las bombas v las 
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chas veces lo más cómodo es seguir- 
los, porque enseguida ponen huevos 
y mueren fácilmente en el momento 
de «parto». Los huevos no se pue- 
den destruir, pero de ellos nacen cria- 
turas en su primera forma de meta- 
morfosis, así que basta con rodear- 
los de minas para que exploten al sa- 
lir del caparazón. 

Los objetos 


Encontramos varios objetos móvi- 
les que nos facilitan el juego si los 
empleamos correctamente. Podemos 
protegernos con ellos para no cho- 
car frontalmente con algún invasor 
al avanzar. También pueden servir- 
nos para rodear los huevos si, en un 
momento dado, nos hemos quedado 
sin municiones, dejando a los aliení- 
genas atrapados hasta conseguir re- 
poner armamento. 

Las tases y las armas 


El juego consta de tres fases o eta- 
pas en las que la dificultad para ma- 
tar a los alienígenas irá creciendo 
sensiblemente, así como su facultad 
de reproducirse, 
bastante agobiante en la 
ma fase. 

Disponemos de cuatro 
mas: 

Minas: son las más 
abundantes. Al principio 
disponemos de diez. 

Siempre que queramos 
podemos recogerlas y 
cambiarlas de lugar. 

TNT: es arma escasa. 


pero muy eficaz contra los invasores 
que estén en su tercera metamorfo- 
sis. Una vez colocadas no se pueden 
recoger porque explotarían. 

Bombas: tienen la peculiaridad de 
explotar en cadena, por ello no es 
aconsejable colocar varias juntas 
puesto que se desperdiciarían. Al 
igual que el TNT no podemos volver 
a recogerlas, pues volaríamos por los 
aires. 

Láser: es bastante útil porque po- 
demos dispararlo frontalmente en 
cualquier momento. Con las demás 
armas hay que contar con la suerte 
y la casualidad para que los enemi- 
gos se estrellen contra ellas. 

Las armas se van recargando a me- 
dida que hacemos puntos y mueren 
invasores, pero son insuficientes. 
Con el poke de minas infinitas, la mi- 
sión es bastante fácil. Si dejamos es- 
parcidas un gran número de ellas por 
el suelo y esperamos tranquilamente 
escondidos a que revienten los alie- 
nígenas, no tendremos que preocu- 
parnos ni de obtener vidas extras. 


Poke 58228,0 Vidas infinitas. 
Poke 58167,0 Minas infinitas. 
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SON IGUALES A LOS DE 
LOS SALONES RECREATIVOS 


Son nuevos. 
jSon superdivertidos! 
Llenos de color, detalle 
y sonido. 

Los vídeo-juegos Sega son 
tenates a los míe va ronorps 
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A llí estaba ella, altiva, distante, in- 
diferente. Era realmente bella, la 
larga melena rubia y sedosa, sus 
exuberantes proporciones y sus 
excitantes caderas volvían 
locos a los hombres. Den- 
tro de tan bella envoltura 
se encontraba uno de los miembros más 
brillantes del centro de seguridad e in- 
vestigación espacial. Su excepcional ma- 
nejo de las aeronaves, junto con la des- 
treza en el uso de todo tipo de armas, 
han hecho que ella tuviera éxito en misio- 
nes donde muchos otros habían fracasa- 
do. Gracias a ello, y a pesar de ser joven, 
el nombre de la comandante Serena era 
conocido en gran parte de la galaxia. 

Normalmente y en espera de misio- 
nes más interesantes, se encuentra por 
el espacio dando vueltas de aquí para 
allá. Buscando nuevos planetas para re- 
coger en ellos muestras de minerales y 
vegetales e intentando localizar nuevas 
formas de vida. 

Estos trabajos que parecen de pura 
rutina en muchas ocasiones, deparan un 
gran peligro al no saber cómo reaccio- 
narán ante su presencia los habitantes 
de los distintos planetas. 

Algunas veces son amigables y se rea- 
lizan con ellos unos importantes y pro- 
vechosos intercambios de conocimien- 
tos. En otros casos el rechazo es total, 
y Serena tiene que combatir a muerte 
para lograr huir de allí. 


Si lo que 
jET quieres es 
pasar un buen 
Hr rato, no esperes 
• } más, carga el 
^juego y adelante. 
W Te encontrarás 
I sumergido en un 
I sinfín de aventuras 
/ manejando 

I aeronaves, 

cabalgando a lomos 
,de tu adrec clónico, 
i luchando contra 
L plentosauros... 
Ik ¿No te parecen 
suficientes 
Hk motivos para 
^^^k empezar? 



En su último viaje fue a parar a la lu- 
na 4 del sistema Sotpok, más conocido 
como el mundo de Phantis. En un prin- 
cipio parecía un lugar bonito e intere- 
sante, pero muy pronto se daría cuen- 
ta, para su pesar, de que le sería muy 
difícil volver a salir de él. 

Cuando se encontraba con su compa- 
ñero recogiendo unas muestras de vege- 
tación de la zona, fueron atacados por 
sorpresa por unos enemigos que apare- 
cieron de la nada. 

Serena se había dejado engañar por 
el aspecto pacífico y deshabitado de la 
zona, por eso no había bajado de la na- 
ve con el equipo adecuado para poder 
presentar batalla a sus atacantes. 

Tal y como se planteaba la situación, 
no tenía más opción que hacer gala de 
sus grandes reflejos para intentar esca- 
lar. 

Aun en tan precarias condiciones fue 
capaz de eliminar a un buen número de 
enemigos que intentaron cerrarle el pa- 
so sucesivamente. 

Al final logró huir, aunque tampoco 
hay que ver una gran heroicidad en es- 
to, porque si lo consiguió fue gracias a 
que no se había adentrado demasiado 


Primera. Serena deberá aproximarse 
con su nave a la luna 4. Para lograrlo 
tendrá que combatir con las hordas Ka- 
mikaces de Senoliz y evitar los meteori- 
tos que van a la deriva por el espacio. 

Para superar esta fase bastará con si- 


tuarse en el borde inferior izquierdo de 
la pantalla, e ir eliminando tranquila- 
mente a nuestros enemigos. Las naves 
amarillas sólo hay que destruirlas en 
una ocasión, cuando aparecen forman- 
do un grupo de dos naves. 


41111111" 



llllllll 


en Phantis, y a una gran dosis de suer- 
te. De lo contrario hubiera corrido el 
mismo destino que su compañero. Él 
fue apresado por unos iracundos dia- 
blos rojos. 

Cuando alcanzó su aeronave puso 
rumbo a la base central. Durante todo 
el viaje de vuelta no pudo quitarse de 
la cabeza la imagen de su amigo, force- 
jeando para intentar escapar de las ga- 
rras de sus enemigos. Tenía fija en la 
mente su última mirada que imploraba 
ayuda, mientras que ella lo único que 
podía hacer era huir. 

Al fin llegó a la base. Se puso rápi- 
damente en contacto con sus superiores 
para informar de lo ocurrido. Le dije- 

PRIMERA PARTE 

Para llegar al final de 
de la primera parte tendrás que pasar 
por cuatro fases. 

En el resto de las ocasiones, aparecen 
de tres en tres, podemos ignorarlas por- 
que no pueden alcanzarnos. 

Las naves blancas aparecen de tres en 
tres. Únicamente tendremos que dispa- 
rar contra dos de ellas, que llegan a co- 
locarse en nuestra línea de tiro. 

Tendremos que destruir también tres 
meteoritos. Debes tener presente que a 
las naves basta con un disparo para eli- 
minarlas, pero a los meteoritos hay que 
alcanzarlos en tres ocasiones. 

Segunda. Ya estamos en el área vol- 
cánica de la luna 4. Tenemos que atra- 
vesarla evitando los cazas de reconoci- 
miento, las bolas de magma incandes- 


ron que prepararían un equipo de res- 
cate para mandarlo cuando fuera posi- 
ble. Pero Serena sabía que el tiempo 
apremiaba y no podía esperar a que se 
reuniera el equipo. Mandó cargar su so- 
fisticada nave para ir ella misma al res- 
cate. 

Sus jefes se enteraron de su propósi- 
to y se lo prohibieron terminantemen- 
te. Sabían que el hombre capturado era 
algo más que un amigo para Serena y 
que actuaba dejándose llevar por las 
emociones y no por la lógica. Si la mi- 
sión resultaría difícil para el grupo de 
rescate, dejar que fuera una sola perso- 
na sería poco menos que mandarla a 
una muerte segura. 

En apariencia acató las órdenes de- 
sistiendo de su propósito. En realidad 
lo único que pretendía era desviar de 
ella la atención. 

Al primer descuido montó en su aero- 
nave y partió con rumbo a Phantis. Vol- 
vería de allí con su amigo, o de lo con- 
trario no regresaría. 

Este programa tiene dos partes, cada 
una grabada en una de las caras de la 
cinta. Para jugar a la segunda, es nece- 
sario descubrir el código de acceso que 
se encuentra al terminar la primera. 


cente y los misiles tierra-aire de recono- 
cimiento. 

Pasar esta prueba sin necesidad de 
disparar en ninguna ocasión es muy sen- 
cillo. Nada más aparecer el rótulo de se- 
gunda fase, hay que dirigirse rápida- 
mente al ángulo superior derecho de la 
pantalla. Una vez lograda esta posición 
mantendremos pulsada la tecla de ace- 
leración hasta el final de la fase y sólo 
tendremos que hacer bajar y subir la na- 
ve en tres ocasiones. 

Cuando veamos aparecer la primera 
bola de magma incandescente, bajare- 
mos nuestra nave a la vez que sube la 
bola. En ese momento aparecerá una 






Cuarta. La nave sale de la gruta y se 
dirige a una plataforma de aterrizaje 
existente en el pantano. Serena sale al 
exterior y desde ese momento sólo con- 
tará con sus armas y su habilidad para 
lograr el propósito que la ha llevado 
hasta allí. Lo primero que debe hacer 
es capturar a un Adrec Clónico para su- 
birse a lomos de él y poder atravesar el 
pantano. 

En esta ocasión, tendremos que en- 
frentarnos a los habitantes de ese lugar. 
Pueden atacarnos montados en sapos 
gigantes, en cuyo caso aparecen siem- 
pre por el lado derecho de la pantalla. 
También pueden hacerlo montados en 
Pterodáctilos, que aparecen siempre por 
el ángulo superior derecho. Y, por últi- 
mo, pueden atacarnos sin ningún tipo 
de montura, apareciendo por el lado iz- 
quierdo. 

Para combatirlos contamos con una 
cuchilla fotónica. Se puede utilizar pa- 
ra atacar de frente o haciendo un círcu- 
lo de abajo hacia arriba. 

Cuando nos atacan por el aire, el ene- 
migo se deja caer del pterodáctilo, re- 
gresando después por la derecha, colo- 
cándose casi debajo de ellos y utilizan- 
do la cuchilla fotónica en su movimien- 
to circular los eliminamos antes de que 
bajen. Debes tener en cuenta que prime- 
ro tendrás que eliminar al enemigo 
cuando empieza a caer y luego al paja- 
rraco cuando inicia el descenso. 


A los que atacan solos o montados en 
los sapos gigantes, lo mejor es eliminar- 
los utilizando la cuchilla hacia adelante. 

Normalmente, nos atacan de uno en 
uno, pero pueden llegar a atacarnos de 
dos en dos e, incluso, de tres en tres. Los 
atacantes son siempre los mismos. Va- 
mos a dar una referencia de ellos para 
que os sirva de orientación; los indica- 
remos por su orden de aparición, sepa- 
rándolos mediante un guión y encerrán- 
dolos entre paréntesis cuando ataquen 
más de uno: pterodáctilos-pterodáctilo- 
sapo gigante-(pterodáctilo, enemigo so- 
Io)-dos enemigos solos-sapo gigante- 
pterodáctilo-enemigo solo-(enemigo so- 
lo, sapo gigante, pterodáctilo)-(enemigo 
solo, sapo gigante)-pterodáctilo-dos 
pterodáctilos-sapo gigante-(sapo gigan- 
te, enemigo solo)-sapo gigante-(sapo gi- 
gante, pterodáctilo, enemigo solo). 

En realidad, si avanzáramos muy des- 
pacio no nos atacarían nada más que de 
uno en uno, pero así tardaríamos mu- 
cho tiempo en cruzar el pantano. Si te 
consideras suficientemente hábil, pue- 
des ir a toda velocidad y eliminarlos 
cuando te salgan de dos en dos o de tres 
en tres. También, gracias a la referen- 
cia, lo que se puede hacer es ir rápido 
hasta que aparezca algún paréntesis y, 
en ese momento, ir muy despacio para 
que no llegue a atacarnos más de un 
enemigo. 

Con esto, llegaremos al final de la pri- 


nave por encima nuestro. En cuanto és- 
ta avance, dejándonos el camino libre, 
recuperaremos rápidamente nuestra po- 
sición en el ángulo superior derecho. 

Esta maniobra la repetiremos cuan- 
do aparezcan la tercera y la cuarta bo- 
la, con la única diferencia de que en lu- 
gar de una nave, aparecerán dos por en- 
cima nuestro. Una vez recuperada nues- 
tra posición, después de haber salido la 
cuarta bola de magma incandescente, 
no tendremos que volver a movernos 
hasta que termine la fase. 

Hay que tener mucho cuidado de no 
llegar a tocar en ninguna ocasión la par- 
te inferior de la pantalla porque nues- 
tra aeronave sería destruida. 

Tercera. Concluida la prueba ante- 
rior, nos dirigiremos de forma automá- 
tica al interior de la gruta que comuni- 
ca con el pantano. Para atravesarla, ten- 
dremos que eliminar a las terribles ser- 
pientes Multiapiller. Sólo lo consegui- 
remos alcanzándolas con tres descargas 
del láser en la cabeza. 

Por si esto no te parece bastante difí- 


cil, también hay que evitar que te des- 
truyan las nebulosas de gas de Kripton 
y las naves enemigas de patrulla. Otro 
pequeño aliciente es que no podrás to- 
car ni la parte superior ni la parte infe- 
rior de la pantalla. Si esto sucediera, que- 
darías destruido de forma inmediata. 

Si a primera vista te parece imposi- 
ble «inseguirlo, no empieces a desespe- 
rarte tan pronto porque, en el fondo, es 
todo simple apariencia. Esto lo podrás 
comprobar si realizas lo que, se indica 
a continuación. Cuando desaparezca el 
rótulo de tercera fase y sin variar para 
nada tu posición, dedícate a disparar sin 
^descanso hasta que termine la fase y nin- 
gún enemigo podrá alcanzarte. Como 
podrás comprobar por ti mismo, en rea- 
lidad, no era tan difícil. 




mera fase. Aparecerá entonces la clave Una vez subidos en el Adrec Clóni- atacan por la espalda, 
de acceso a la segunda parte, que es co, podemos hacerle avanzar hacia la Para utilizar la cuchilla fotónica te- 


1 8757 en Spectrum. derecha y dar la vuelta hacia la izquier- nemos que pulsar la tecla de disparo pa- 

Movimientos: cuando vamos en la da, no podrá avanzar hacia esta última ra que vaya hacia delante y la tecla de 

nave podemos hacerla subir, bajar, ace- posición. En esta dirección sólo sirve arriba y la de disparo para que realice 

lerar y disparar el láser. para eliminar a los enemigos que nos el movimiento en círculo. 


SEGUNDA PARTE 

Tenemos que cargar la cinta e introducir el código de acceso, obtenido en la parte anterior, 
cuando nos sea solicitado. 

En esta ocasión, tendremos que rescatar al compañero apresado. Para ello, hay que 
introducirse en el interior de Phantis y, una vez superados los seis niveles que se 
encuentran dentro de él, habremos conseguido cumplir nuestra misión. 


Nivel superficie: es una zona monta- 
ñosa habitada por «pelotrones sidera- 
les». Al comenzar el juego, aparecemos 
en una pantalla en la que hay un micro- 
pelotrón que es una simpática roca con 
cara y una gorrita. No debemos teiier 
miedo de él, ya que es.un rebelde y nos 
ayudará a eliminar a los otros pelotro- 
nes, que se diferencian de él porque no 
llevan gorra. La forma de utilizarlo es 
haciéndole chocar contra ios otros pe- 
lotrones que quedarán destruidos con su 
contacto. Para ello debemos tener en 
cuenta que cuando nosotros avanzamos 
el micro-pelotrón, simplemente, se limi- 
ta a seguirnos, pero como nos atacan 
por delante y por detrás tendremos que 
hacerle cambiar de dijrección, esto se 
consigue de una forma muy simple. Co- 


mo siempre nos sigue, cuando nosotros 
cambiemos de dirección él se cruzará, 
de forma que siempre queda a nuestra 
espalda. 

Llevamos un jet con el que podemos 
realizar un pequeño vuelo. Normalmen- 
te, se utiliza para saltar sobre las aber- 
turas que nos encontramos en el suelo. 
En este nivel no hay que realizar ningu- 
no de estos saltos, pero el jet es muy útil 
porque cuando nos veamos acosados 
por ambos lados, podemos hacer subir 
a nuestra heroína y desde el aire cam- 
biar de dirección, con lo cual dirigire- 
mos a nuestro micro-pelotrón con me- 
nos riesgo de ser destruidos. 

Para superar este nivel tenemos que 
atravesar siete pantallas, siempre diri- 
giéndonos hacia la izquierda. En la úl- 


tima encontraremos una abertura, por 
la que dejándonos caer pasaremos al si- 
guiente nivel. 

Nivel base alienígena: hay que con- 
seguir el turbo láser de iones y su car- 
gador de protones para poder comba- 
tir a nuestros enemigos, que, en esta 
ocasión, serán los alienígenas de la ba- 
se y otros que aparecen del aire. 

En la pantalla en que caemos pode- 
mos obtener el turbo láser, ya que se en- 
cuentra en ese mismo lugar. Consegui- 
da el arma, avanzaremos hasta la sexta 
pantalla, en la que hay una abertura por 
la que nos dejaremos caer, para llegar 
al piso inferior. Una vez en él, iremos 
a la izquierda donde encontraremos el 
cargador de protones. 

Después, volveremos al piso superior 
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y nos dirigiremos a la derecha, hasta la 
décima pantalla. Dejándonos caer por 
la abertura que hay allí, alcanzaremos 
el tercer nivel. 

Nivel bosque subterráneo: localizar el 
Medallón de Acceso necesario para po- 
der atravesar la puerta azul que da pa- 
so al cuarto nivel. Para ello, tendremos 
que enfrentarnos a los enemigos que 
aparecen del aire, serpientes y sapos gi- 
gantes. 

Desde el lugar en que nos encontra- 
mos avanzaremos hacia la izquierda, 
hasta encontrar una abertura en el sue- 
lo por la que nos dejaremos caer. Sin 
abandonar ese piso, nos dirigiremos a 
la derecha hasta encontrar el Medallón 
de Acceso. Cuando lo tengamos, volve- 
remos al piso superior y, dirigiéndonos 
a la izquierda, encontraremos la puerta 
azul que se abrirá al llegar nosotros. 
Cruzaremos dos pantallas más y nos de- 
jaremos caer para pasar al siguiente ni- 
vel. 

Nivel lago interior: hay qüe dirigirse 
siempre a la derecha, luchando contra 
los terribles plentosauros que habitan en 
las aguas termales del lago. Éstos son 
los peores enemigos con los que hay que 
luchar porque se acercan sumergidos en 
el agua y no podemos eliminarlos hasta 
que se encuentran prácticamente enci- 
ma de nosotros. 

Aparte tenemos que estar pendientes 
de las pirañas asesinas, aunque éstas re- 
presentan un peligro mucho menor. 

Nuestro objetivo estará logrado cuan- 
do alcancemos el helipuerto y nos mon- 
temos en el helicóptero que hay en él. 

Nivel magma: con el helicóptero atra- 
vesaremos la gruta que conduce a la zo- 
na volcánica. Una vez en ella tendremos 
que evitar la lava, las burbujas que sa- 
len de ella y los desprendimientos de ro- 
ca magmática. 


Abandonaremos la pantalla donde se 
encuentra el helicóptero despacio por- 
que, de lo contrario, podemos caer en 
la lava nada más entrar en la siguiente. 
Tendremos que superarla realizando há- 
biles saltos mediante el jet. En las tres 
pantallas siguientes, tendremos que evi- 
tar las rocas magmáticas. 

En las cuatro siguientes, tendremos 
que entrar despacio porque son del es- 
tilo de la primera. En la última panta- 
lla tendremos que saltar hasta un salien- 
te que hay en la pared y desde allí po- 
dremos alcanzar el último nivel. 

Nivel prisión: llegados a este punto, 
podéis relajaros porque es lo más sen- 
cillo del juego. 

Consta sólo de cuatro pantallas. En 


Los que aparecen del aire necesitan al- 
canzarnos siete veces para hacer desa- 
parecer 'el corazón y con ello quitarnos 
una vida. Los pelotrones, alienígenas, 
serpientes y sapos gigantes necesitan al- 
canzarnos en cuatro ocasiones. Los 
plentosauros sólo necesitan dos. Perde- 
remos una vida con sólo caer en la la- 
va, etc. 

En esta carga cuentas con cinco vidas 
y una extra cada vez que encuentres un 
corazón. La posición" en donde se en- 
cuentran la tienes reflejada en el mapa. 
En la primera carga comienzas con cua- 
tro vidas y obtendrás una extra cada vez 
que consigas 25.000 puntos. 

Movimientos: Serena puede dirigirse 
hacia la izquierda o la derecha. Con el 
jet puede realizar pequeños vuelos, cam- 
biando de dirección durante los mismos 
si lo considera necesario. 

Desde el comienzo del segundo nivel 
y una vez obtenido el láser, podrá dis- 
parar con él. 

Como podrás comprobar por ti mis- 
mo, el juego reúne las suficientes emo- 
ciones e interés como para que puedas 
pasar buenos ratos sentado ante la pan- 
talla de tu ordenador. 


tres de ellas tendremos que eliminar a 
los enemigos que aparecen del aire y a 
los diablos rojos. En la última se en- 
cuentra el prisionero, sujeto con cade- 
nas sobre una plataforma. Haremos su- 
bir a Serena a ésta, produciéndose en- 
tonces más que un emotivo encuentro 
y, con ello, el final del juego. 

Durante toda la segunda carga, vere- 
mos un corazón en el lado derecho del 
marcador que es el que nos indica la vi- 
da que nos queda. Debemos tener en 
cuenta que no todos los enemigos aca- 
ban con nosotros de la misma manera. 
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Perdida la guerra contra el bien, las fuerzas del infierno reunieron 
sus huestes en un punto en el espacio sujeto a 
coordenadas temporales, a la espera del día de la venganza final. 
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Durante milenios, dichas fuer- 
zas infernales buscaron un lugar 
estable donde resurgir. 

En el siglo XI de nuestra era, 
una gran concentración de malig- 
na energía surgió en Castilla, va- 
rios pueblos fueron arrasados y 
en medio del campo apareció una 
puerta orientada al este, que sólo 
podía ser vista al amanecer. 

Los juglares de la época ento- 
naban en sus cantares una extra- 
ña historia sobre un mágico per- 
gamino en el que se describía la 
forma de cerrar la puerta por la 
que los seres del infierno podrían 
entrar en nuestro mundo. Dicho 
cantar decía así: 

Tras las puerta sin fondo 
do el Pergamino espera 
hállase la clave 
a tan arriesgada empresa. 

Caballero que ose 
sin dudar franquearla 
mil peligros le acechen 
por su Doncella hallarla. 

Legiones infernales 
por aquesta osadía 
malditos le persigan 
tanto en noche como en día. 

Feliz Caballero que 
a su amada encuentre 
y al conjuro Diabólico buen 
fin le pretende 
en boca de aquellos 
cuya oración 

el Maligno poder reprende. 


"Tras la puerta 
sin fondo do el 
Pergamino 
espera hállase 
la clave..." 
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evidencias del misterio del portal 
místico, se encontró una antigua 
profecía que decía: 

En un pergamino las fuerzas 
del mal grabaron el conjuro que 
debería ser pronunciado por dos 
almas puras para acabar para 
siempre jamás con el maléfico po- 
der del portal. 

Nuestra misión es conseguir el 
pergamino mágico y llevarlo a dos 
hombres de almas puras para que 
lo guarden y lo utilicen contra las 
fuerzas del mal. 

Cómo realizar 
nuestra misión 

Como ya sabemos, nuestro ob- 
jetivo es llevar el pergamino a dos 
hombres de alma pura. Primero, 
tiene que ser leído por el monje 
Jeremías de Ouza y, después, por 
el ermitaño Alfredo de Betege- 
dias. 

Para conseguir dicho pergami- 
no mágico es necesario estar en 
posesión de la llave que lo libere 
de su mística prisión. 

Esta llave tampoco puede ser 
tomada por la fuerza, sino que ha 
de ser cambiada por dinero. Con 
éste en nuestro poder se podrá 
comprar la llave y, por fin, con- 
seguir el pergamino y llevarlo al 
monje Jeremías y a Alfredo, el er- 
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Tanto Jeremías como Alfredo 
y el pergamino están custodiados 
por un diablo maligno y éste, co- 
mo hemos dicho anteriormente, 
será inmune a nuestra espada. 

Sin embargo, podemos conse- 
guir una lámpara maravillosa que 
nos concede tres deseos, así po- 
dremos evitar tres veces al súbdi- 
to infernal. 

Cada vez que entremos en la 
zona del diablo se agotará un ter- 
cio de la lámpara mágica y, en 
conseóuencia, deberemos estar en 
posesión de ésta para recoger y 
entregar el pergamino. 

Sin duda, ya habréis intentado 
realizar la misión y os habréis en- 
contrado con que vuestra fuerza 
física (brío) es insuficiente para 
acabar con tan numerosos enemi- 
gos; tranquilos, eso se resuelve de 
una manera muy sencilla. 

Antes de nada, deberás resca- 
tar el alma de doña Jimena, pues 
una vez liberada se multiplicará 
en veinte imágenes místicas que 
deambularán por los campos de 
Castilla y cuyo contacto con el 
Cid, renovará su fuerza. 

Enemigos 

Frente al Cid encontramos más 
de 400 enemigos entre moros, la- 
drones, cristianos y arqueros, de- 


eludir dardos, pero es imposible 
acabar con ellos. 

Respecto al resto de los enemi- 
gos (moros, ladrones y cristianos 
malvados), el planteamiento es 
distinto al ser humanos como el 
Cid y, por tanto, la espada de 
nuestro personaje podrá acabar 
con ellos con una buena estoca- 
da, cosa que tampoco ocurrirá 
con los guardianes del camino que 
son zombies dominados por las 
fuerzas del mal y contra los que 
no podemos luchar, pues nuestra 
espada resultaría inútil contra 
ellos. Los distinguiremos porque 
pasaremos inadvertidos a sus ojos 
por estar en otro plano astral y, 
aun cuando estemos a su lado, se- 
guirán sin variar su trayectora fi- 
ja lo más mínimo, pues sólo cru- 
zando el espacio que crean al 
avanzar de un sitio a otro, el haz 
místico que dejan, nos podrán 
atrapar y destruir. 

Amigos 

En el camino, El Cid podrá en- 
contrar duendes y águilas que dan 
vida a nuestro guerrero, las cua- 
les, al contactar éste con dichas 
águilas, le restaurarán completa- 
mente sus constantes vitales, no 
así su fuerza física, para lo que 
necesita el contacto físico con su 


"Legiones 
infernales 
le persigan 
tanto en 
noche como 
en día" 
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"Feliz 
caballero 
que a su 
amada 

al conjuro 
diabólico 
fin le 


• Es conveniente que en el trayec- 
to de ida hacia el pergamino de- 
jes alguna fuente o águila para el 
viaje de vuelta. 

• En la primera fase de lucha, es 
decir, hasta la doncella, es nece- 
sario ahorrar brío, no dando 
mandobles sin motivos y cuando 
sea posible eludiendo el combate. 

• Cuando sea imposible eludir la 
lucha, el golpe lo has de dar en di- 
rección contraria a la del atacan- 
te, es decir, si el enemigo nos gol- 
pea hacia la derecha, tendrás que 
golpear hacia la izquierda, aun- 
que nuestro enemigo esté delante 
de nosotros. 


• En los caminos horizontales 


largos, tened mucho cuidado, 
pues es donde se concentran los 
enemigos. Intentad ir por el lado 
contrario del pasillo al que ellos 
van; se aprende con práctica. 

• Probad a ir y volver por el mis- 
mo camino, habrá menos enemi- 
gos. 

• Revisa constantemente tu nivel 
de vida, pues hay suficientes águi- 
las y fuentes como para que no 
sea un problema. 

• Cuando al golpear a un enemi- 
go éste no desaparezca, sino que 
se quede dando vueltas, no le gol- 
pees más y evita quedarte junto a 
él, pues significará que está aca- 
bado y te podrían acorralar entre 
todos y estarías perdido. 
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MULTIFACE TWO 16.500 

DISC0L0GY 6.000-D 

OISCOLOGY 2 8.000-D 

ALBUM DE PLATINO . 2.000 

ARKANOID 2.000-D 

EL LINGOTE 3.500 

ARMY MOVES 875 

ART STUDIO 5.500-D 

ASPHALT 1.900 

ASPHALT 2.800-D 

BATTLE FOR MIDWAY . 1.000 

BATTLE FOR MIDWAY . 1.900-D 

BATTLE OF BRITAIN . . 1.000 

BATTLE OF BRITAIN . . 1 .900-0 

BOB WINNER 2.500-D 

BRADE OF 

FRANKESTEIN 875 

BARBARIAN 1.200 

BARBARIAN/STIFFLIP . 2.250-0 
BILLY BARRIOBAJERO . 2.200-D 
BILLY BARRIOBAJERO . 995 

CALIFORNIA GAMES . . 875 

CORRECAMINOS 875 

CORRECAM I NOS/SOLO- 

MON 2 2500 

CYRUS II CHESS 1.900 

CYRUS II CHESS 2.800-D 

CHALLENGE GOBOTS . . 875 

COLOSSUS CHESS 4 . 3.600-D 

COBRA 875 

COBRA 2.000-D 

COM MANDO 875 

COMMANDO 2.250-D 

DESPERADO 875 

DON QUIJOTE 875 

DON QUIJOTE 2.000-D 

DINAMIC DISC PAK . . . 2.750-D 

EL CID 875 

EXOLON 875 

EXOLON/ZYNAPS 2.250-D 

ELITE 3.400 

ELITE 4.300-D 

ENDURO RACER 880 

ENDURO RACER 2.200-D 

FREDDY HARDEST .... 875 

FREDDY HARDEST .... 2.250-D 
F. MARTIN BASKET ... 875 

F. MARTIN BASKET . . . 2.250-D 

GAUNTLET 2 875 

GAUNTLET 875 


GAME OVER 

GOODY 

GOODY 

GOONIES 

GUADALCANAL 

GUADALCANAL 

GRAND PRIX 500 c.c. . . . 
GRANO PRIX 500 c.c. . . . 

GHOSTS'N GOBLINS 

GHOSTS'N GOBLINS 

HYSTERIA 

HIGH FRONTIER 

HYDROFOOL 

HYDROFOOL 

INDIANA JONES 

INFILTRATOR 2 

IKARI WARRIORS 

JACK THE NIPPER 2 

LEADER BOARD 

LAST MISSION 

LAST MISSION 

LIVINGSTONE SUPONGO. . 
LIVINGSTONE SUPONGO. . 

MATCH DAY 2 

MEGACORT 

NEMESIS 

OUTRUN 

PHANTIS 

PLATOON 

PROHIBITION 

PROHIBITION 

QUARTET 

QUARTET 

RENEGADE 

RENEGADE/WIZBALL 

REX HARD 

SAMURAI TRILOGY 

SAMURAI T./THING B.B. 

SENTINEL 

STAR GLIDER 

SUPER SPRINT 

SUPER SPRINT 

SABCTEUR II 

SABOTEUR II 

SAILING 

TAI PAN 

TAI PAN 

TANK 

TRIO 

TRIO 


875 

995 

1.995-D 

875 


2.200-D 


2.200-D 

875 

2.250-D 

875 

880 

1.200 

2.750-D 

875 

875 

1.200 

875 

1.200 • 
995 


THEATRE IN EUROPE 1.000 

THEATRE IN EUROPE . . . . 1.900-D 

TWO ON TWO 880 

TWO ON TWO 2.200-D 

TRIVIAL PURSAIT 3.400 

TRIVIAL PURSAIT 4.300-D 

TENNIS 3D 995 

TENNIS 3D 2.200-D 

WORLD GAMES 875 

WONDER BOY 880 

WONDER BOY 2.200-D 

ZOMBI 1.000-D 

3D GRAN PRIX 2.000 

3D GRAN PRIX 2.800-D 

6 PAK VOL. 1 1 .750 

6 PAK VOL. 1 2.750-D 

6 PAK VOL. 2 1.750-D 

6 PAK VOL. 2 2.750-D 
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1.990-1 


995 

2.200-D 

875 

875 

1.500 

875 

875 

875 

1.200 

2.750-D 

880 

2.200-D 

875 

2.250-D 

895 

875 

2.250-D 

875 

3.000 

880 

2.200-D 

875 

2.000-D 

880 

875 

2.250-D 


AFTER SHOCK 

BRUNO BOXING 

BATMAN 

BOUNDER 

COLOSSUS CHESS 4 . . . . 

CYRUS II CHESS 

3D CLOCK CHESS 

CLASSIC COLLECTION . . . 
DISTRACTION (3 JUEGOS) 

FAIRLIGHT 

FOURTH PROTOCOL 

HEAD OVER HEELS 

LEADER BOARD 

ORPHEE 

PSI TRADING CO 

PAK ALLIGATA (2 

JUEGOS) 

STRIKE FORCE HARRIER . 

STAR GLIDER 

SNOOKER BILLAR 

S. BELLE/AIR CONTROL . 

TOMAHAWK 

TAU CETTI 

TOP SECRET 

JOYSTICK + INTERFACE 
+ SIMULADOR 


3.500 

4.200 


4700 


3700 

4.200 


4.200 

3.200 

3.200 

4.200 
4.200 


3.800 
4.200 

5.800 

4.200 

3.200 


4700 

7.900 



2.250-D 


ARKANOID 

ALEX HIGGINS BILLAR.. 

ACE 

BOULDER DASH 

BOULDER DASH II .. .. 

BRUCE LEE 

CALIFORNIA GAMES ... 
CONFLICT IN VIETNAM . 
CRUSADE IN EUROPE... 

CYRUS II CHESS 

DON QUIJOTE 

DECISION IN DESERT . . . 

DESTROYER 

DAMBUSTERS 

FLIGHT SIMULATOR .... 
F 15 STRIKE EAGLE .... 

FIVE A SIDE 

GREAT SCAPE 

INFILTRATOR 

KARATEKA 

LIVINGSTONE SUPONGO. 

LAST MISSION 

GOODY 

MUSIC STUDIO 

MEAN 18 GOLF 

MACADAM BUMBER. . . . 

PHANTIS 

PROHIBITION 

PROGOLF 

PITSTOP II 

SAM FOX STRIP POKER . 

STAR GLIDER 

SOLO FLIGHT 

SUMMER GAMES II ... . 

SUB BATTLE 

SILENT SERVICE 

TIGERS IN THE SNOW . . 
TWO ON TWO (BASKET) 

TOP GUN 

ULTIMA III 

URIDIUM 

WORLD SERIES 

BASEBALL 

WINTER GAMES 

WORLD GAMES 

DISC 5"1/4 DC.DD 


3.900 

2.300 

4.400 

3.200 

3.200 
3.900 
3.900 

5.200 
5.200 
5.000 
3.900 

5.200 
5.000 
3.900 

10.000 

3.900 

2.300 

3.900 

3.900 

4.200 
4.400 
4.400 
4.400 
5.800 
4.500 

5.200 
3.900 
5.000 
2.300 
4.500 
4.500 

5.200 

4.400 

4.500 

5.500 
5.000 

5.400 
5.000 
3.900 
5.400 

4.200 


ALBUM DE PLATINO. . 

EL LINGOTE 

ARMY MOVES 

BATTLE FOR MIDWAY 
BATTLE FOR MIDWAY 
BATTLE OF BRITAIN . . 
BATTLE OF BRITAIN . . 

BARBARIAN 

CALIFORNIA GAMES . . 

CORRECAMINOS 

CONVOY RAIDER 

DON QUIJOTE 

EXOLON 

ENDURO RACER 

FALKIANDS 82 ...... 

GUADALCANAL 

GAUNTLET 2 

GAME OVER 

HIGH FRONTIER 

HYSTERIA 

INDIANA JONES 

INFILTRATOR 2 

IWO JIMA 

JACK THE NIPPER 2 . . 

MATCH DAY 2 

OUTRUN 

OKINAWA 

OKINAWA 

PLATOON 

POWER STRUGGLE . . . 

RENEGADE 

SUPER SPRINT 

SILENT SERVICE 

TRIO 

TWO ON TWO 

THE LAST NINJA ... 

TAI PAN 

THEATRE IN EUROPE . 
THEATRE IN EUROPE . 
TRIVIAL PURSAIT .... 

WORLD GAMES 

WONDER BOY 

TANK 

ZYNAPS 

007 ALTA TENSION . . 

X-15 

6 PAK VOL. 1 

6 PAK VOL. 2 


2.000 

3.500 

875 

1.000 

1.900-D 

1.000 

1.900-D 

1.200 

875 

875 

875 

875 

875 

880 

1.000 

880 

875 

875 

880 

875 

875 

875 

1.000 

875 

875 

875 

1.000 

1.900-D 

875 

1.000 

875 

880 

1.200 

875 

880 

1.200 

875 
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CUPÓN DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMÁTICA. TUTOR, 50, BAJO DCHA. 28008 MADRID. 

NOMBRE/APELLIDOS: 

DIRECCIÓN COMPLETA 


TITULOS: CPC □ PCW □ PC □ SPE □ C64 □ ATARI ST □ MSX □ PRECIO: 


GASTOS DE ENVIO 


FORMA DE PAGO: 

□ POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMÁTICA) □ CONTRA REEMBOLSO 



"SOFTWARE" 

DADES • LOS MEJORES PRECIOS • IMPORTACIONES 



TUTOR, 50 
28008 MADRID 
METRO: ARGUELLES 
Tel.: (91) 248 54 81 
ABIERTO DE 10 a 2 
Y DE 4 a 8 DE 
LUNES A SÁBADO 


¡NUEVO! 
DISTRIBUIDOR 
OFICIAL ATARI ST 


PHOENIX lll-E 

ALBUM DE PLATINO. . . 

EL LINGOTE 

ATHENA 

ALIEN EVOLUTION .... 

•ARKANOIC 

ARMY MOVES 

ASTERIX 

ARQUIMIDES XXI 

AWF V. MONTY 

ACRO JET 

ART STUDIO 

ARTIST II 

BATTLE POR MIDWAY . 
BATTLE OF BRITAIN . . . 

BISMARK 

BREAKTHRU 

BAZOOKA BILL 

BLACK MAGIC 

BRIDE OF 

FRANKESTEIN 

BUBBLER 

BARBARIAN 

BOMB JACK II 

CALIFORNIA GAMES . . . 

CONVOY RAIDER 

CHALLENGE GOBOTS . . 

CORRECAMINOS 

COSMIC S. ABSORBER. 

COMMANDO 

COLOSSUS CHESS 4 . . 

COBRA 

DESPERADO 

DEATH WISH 3 

DARK EMPIRE (WAR 

GAME) 

DON QUIJOTE 

DRAGON'S LAIR II 

DUSTIN 

EL CID 

EXOLON 

ENDURO RACER 

FREDDY HARDEST .... 
F. MARTIN BASKET . . . 

FIST II 

FAIRLIGHT II 

FALKLANDS 82 

GUDALCANAL 

IGAUNTLET 2 


SPECTRUM 


6.500 

2.500 

3.500 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
800 

1.200 


1.900 

875 


875 

875 

875 

875 


GOODY 

GAME OVER 

GHOSTS'N GOBLINS . . . . 

GUNRUNNER 

HIGH FRONTIER 

HEAD OVER THE HEELS . 

INFILTRATOR 2 

INDIANA JONES 

INSPECTOR GADGET .... 
IWO JIMA (WAR GAME) . 
JACK THE NIPPER 2... 

JAIL BREAK 

KRAK OUT 

LAST MISSION (OPERA). 
LAST MISSION (ERBE) . . 
LIVINGSTONE SUPONGO. 

MASK 

MATCH DAY 2 

MEGACORT 

MAGMAX 

METROCROSS 

MARIO BROS 

N EMESIS 

OUTRUN 

OKINAWA (WAR GAME) . 

PHANTIS 

PLATOON 

PROHIBITION 

PAPER BOY 

QUARTET 

RENEGADE 

REX HARD 

RANARAMA 

STARDUST 

SUPER SPRINT 

SOLOMONS KEY 

STIFFLIP Y CO 

SHAOLIN'S ROAD 

SAILING 

STARGLIDER 

STARFOX 

STOPBALL 

SENTINEL 

SAMURAI TRILOGY 

SLAP FIGTH 

STAR RAIDERS II 

SILENT SERVICE 

SUPER SOCCER 

SCCOBY DOO . 

SURVIVOR 



1.700 

3.500 

875 

875 

875 

1.200 


1.900 

875 

995 

875 

995 

875 

875 

800 

875 

800 

995 

880 

995 

995 

995 

2.400-r 

875 

875 

875 

875 


4.500-K 

4.900-K 

4.900-K 

4.900-K 


4^500 

4.900-K 


MATERIAL ATARI ST 


520 STF 7.900 

1040 STF 135.000 

MON. FOSFORO 

BLANCO 33.500 

MON. COLOR SCI 224 67.000 

520STF+M0N. F.B. . 110.250 
520STF + MON. COLOR 143.000 
1040STF + MON. F.B. 165.000 
1040STF+M0N. COLOR 198.000 
IMPRESORA SMM804. 42.000 
CABLE MONITOR/TV . 3.900 

5 DISCOS 3.5" SC/DD. 2.400 
5 DISCOS 3.5" DC/DD. 3.000 


SOFTWARE ATARI ST 


GESTION CONTABLE . . 21.900 

FACTURACION 21.900 

GESTION ALMACEN . . 16.000 
CONTROL 

PROVEEDORES .... 21 .900 

GESTION FACTURAS 

(IVA) .!. 16.000 

LOS 5 MODULOS .... 72.800 
PROCESADOR DE 

TEXTOS 8.400 

BASE DE DATOS 12.900 

LOGISTIX 25.000 

ST BASIC 8.400 

ST LOGO 8.400 

NEOCHROME 12.900 

PECAN UCSD PASCAL 17.500 


JUEGOS 


ARKANOID 3.900 

BARBARIAN 3.900 

CORRECAMINOS 3.900 

GAUNTLET 3.900 

GAUNTLET 2 3.900 

INDIANA JONES 3.900 

KARATE MASTER . . 3.900 

METROCROSS 3.900 

RANARAMA 3.900 

TYPHON 3.900 

TAI PAN 3.900 

TRAILBLAZER 3.900 

XEVIOUS 3.900 

3D GALAX 3.900 


PAQUETES ATARI ST 


PARA EL ENVIO DEL 
MATERIAL CONSULTARNOS 


Kio o ATAR1 1040 STF 

MONITOR FÓSFOR BLANCO 

200.000 ptas. 

IMPRESORA SMM804 



N.° 1 

ATARI 520 STF 
MONITOR FÓSFOR BLANCO 
IMPRESORA SMM804 

147.000 ptas. 


N.° 2 

ATARI 520 STF 
MONITOR COLOR SC1224 
IMPRESORA SMM804 

179.000 ptas. 


Mo í ATARI 1040 STF 
‘ * MONITOR COLOR SC 1224 

232.000 ptas. 

IMPRESORA SMM804 
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José Emilio Barbero 




Desde que Matt Trakker ingresó en el servicio secreto interespaciai le 
habían sido asignadas todo tipo de misiones con un denominador 
común: el alto riesgo. Pero la tarea que le habían encomendado esta 
vez era algo más que eso. Era un auténtico suicidio. 




att debía infiltrarse en 
.cuatro zonas del tiempo 
invadidas por los Venoms, eternos 
enemigos de la confederación inte- 
restelar, y tras rescatar a siete agen- 
tes que habían sido hechos prisione- 
ros debía llegar hasta la base Venom 
y destruirla. 


El juego 

Comienzas el juego en el primero 
de los cuatro niveles de que consta 
el programa, que son: Boulder Hill, 
Prehistoria, Lejano futuro y la Base 
Venom. 

Lo primero que debes observar 
es un círculo que se encuentra 
bajo tu nave, es el vórtex. Ca- 
da vez que termines tu misión en 
un nivel deberás regresar a él pa- 
ra pasar al siguiente nivel. 

Tu misión consiste en bus- 
car a los dos agentes, junto 
con sus respectivas máscaras, 
que están prisioneros en la zona en 
que te encuentres, excepto en el pri- 
mer nivel, donde deberás buscar só- 
lo un agente y tu propia máscara. 

En primer lugar debes encontrar al 
agente, y sólo entonces podrás reco- 
ger su máscara. Para poder localizar 
más fácilmente a los agentes puedes 
recoger un scanner que te indicará en 
qué dirección se encuentran. Desgra- 
ciadamente el scanner sólo funciona- 
rá tras ser activado con una llave, y 
ésta, se encuentra desperdigada en 
cuatro trozos por la superficie de los 
planetas. 


Las llaves 

Así pues, lo primero que 
debes hacer es buscar el 
scanner (hay uno para 
cada agente) y comenzar 
a recoger trozos de llave. 
Cuando tengamos cuatro 
podemos ya intentar ensam- 



piezas que forman las dos llaves que 
necesitas (una llave para el scanner 
de cada agente), pero hay también 
trozos falsos que no encajan en nin- 
guna de las dos llaves cuya única fi- 
nalidad es despistarnos. 

En el primer nivel sólo una de las 
dos llaves que se pueden formar ac- 
tiva el scanner. 


blarlos. Si el ensamblaje es correcto 
se formará una letra, y para activar 
la llave deberás pulsar la tecla que se 
corresponda con esa letra. 

Sólo puedes llevar seis trozos de 
llave. Si recoges un trozo llevando ya 
seis, deberás desprenderte de alguno 
de los que lleves. 

Para acceder a la pantallla de en- 
samblado pulsa la tecla «W». A con- 
tinuación, selecciona el primer tro- 
zo que quieres ensamblar utilizando 
las teclas del « 1 » al «6». Puedes pul- 
sar ENTER para salir de la fase de 
ensamblado o SPACE para empezar 
a ensamblar de nuevo. 

En cada nivel hay siempre ocho 



El scanner 


Una vez activado el scanner con su 
llave correspondiente comenzará a 


ÍhEnTÓkE S.BF5C, 

1 uppe 
40 INPUT InPP POKE ^fí^in.er ta c I r, t 

■ s* 

i® 


MASK 

By: D.R.S. 

Oí das & T i ampo: 
Poke &82D4 ,&C3 
Poke á¿82D5,&?2 
Poke &82Dó,í<82 
Bombas: 

Poke í¿91 A3 , 0 
T — ulnerable: 
e &8B42 ,&C9 
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funcionar. Los agentes están prisio- 
neros en cuevas, por lo tanto hay que 
avanzar en la dirección que marque 
el scanner hasta encontrar la cueva 
correcta. Al acercarnos a la entrada 
aparecerá un mensaje donde podre- 
mos ver la identidad del agente reco- 
gido. Ahora ya podemos recoger su 
máscara, y una vez hecho esto repe- 
tir el proceso con el otro agente pa- 
ra por último volver al vórtex y pa- 
sar así de nivel. 



Las ayudas 


En el suelo de todas las zonas pue- 
des encontrar, además de las másca- 
ras, los scanners y los trozos de lla- 
ve, otros objetos que te resultarán de 
utilidad. Para recogerlos basta con 





SPECTRUM 


Poke 34318,201 inmunidad 
Poke 39424,127 bombas infinitas. 

Poke 33882,0 

Poke 33883,62 donde n = n.° de bombas 
Poke 33884, n 

Poke 37067,195 juego sin enemigos 
Poke 41745,195 anula el efecto del 
rayo del tercer 


Para destruir la base Venom debes 
proceder de la siguiente manera. 
Busca la serpiente, cuando la encuen- 
tres te disparará. Bombardea su ca- 
beza para que deje de disparar. A 
continuación bombardea la par- 
te baja de su cuerpo para que 
abra las puertas metálicas. 
Bombardea las puertas y 
por último vuelve al vór- 
tex. Tu objetivo estará 
por fin concluido y 
tendrás acceso al final 
del juego. 


tiempo que te queda para cum- 
plir tu misión. 

Cuentas con 9.999 unida- 
des de tiempo para cada ni- 
vel, y se te restarán 1 .000 
unidades si tu nave es des- 
truida. 


La base Venom 


pasar por encima de ellos. Los obje- 
tos son: 

Bombas. Utilizadas para eliminar 
obstáculos de tu camino. Sólo pue- 
des llevar tres como máximo. Para 
utilizarlas pulsa SPACE, pero ten la 
precaución de alejarte acto seguido 
de la zona (la bomba funcionará 
aunque esté fuera de tu campo de vi- 
sión) pues su explosión te puede cau- 
sar graves daños. 

Reparadores. Resta dos unidades 


■ ■ REPARADOR 


MASCARA 


BOMBA 


SCANNER 


a tu marcador de daños. Si no tienes 
daños no podrás recogerlos. 

El marcador 

En el marcador puedes encontrar 
información sobre las máscaras que 
has recogido, el número de bombas 
que te quedan, el estado en que se en- 
cuentra tu marcador de daños y el 


LISTADO 1 


LISTADO 2 
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TOpp 


NIVEL I 


NIVEL 2 



Boulder Hill 

Las dos flechas azules 
(♦ . t) representan las 
entradas de un túnel a 
través del cual 
podremos pasar una 
vez abierta su entrada 
con una bomba. 

Las flechas rojas 
señalan las puertas de 
algunas casas que tras 
ser derribadas con una 
bomba nos permitirán 
acceder al interior (f ). 
Las puertas negras/* - 
son las entradas a las 
cuevas. Aquí se 
encuentran los agentes 
a los que debemos 
buscar. 

Debes buscar al agente 
Bruce Sato. 




Prehistoria 

Las dos flechas azules 
( | , f) indican las 
entradas de un túnel 
por el que podemos 
pasar. 

Las flechas rojas ( f ) 
señalan a algunas 
rocas que nos cierran 
el camino. Para poder 
pasar deberemos 
empujarlas hasta que 
se despeje el camino. 
La flecha verde ( ) 
indica la única entrada 
que existe a la zona 
derecha del mapa. Para 
poder pasar deberemos 
colocar una bomba. 
Debes buscar a los 
agentes Alex Sector y 
Jaques Lafleur. 



MAPA DEL 



NIVEL 3 


NIVEL 4 



Lejano futuro 

Las dos flechas azules 
( f , ♦ ) representan las 
entradas de un túnel. 

Los círculos (0) 
representan a los 
interruptores de las 
puertas. Al pasar por 
encima de ellos las 
puertas permanecerán 
abiertas durante algunos 
segundos. 

En la parte inferior del 
mapa hay un rayo 
é ¡SColoca una 

bomba en los pilares de 
los extremos y 
desaparecerá. El rayo 
crea un campo magnético 
que te impide pasar. 
Debes buscar a los 
agentes Julio López y 
Buddie Hawks. 



Base Venom 

Las dos flechas azules 
(f , |) representan las 
entradas de un túnel. 
Las dos flechas rojas 
indican el camino a 
través del cual se puede 
cruzar el río (f , + ). 

Debe buscar a los 
agentes Dusty Hayes y 
Scott Trakker. 
Una vez encontrados los 
agentes ve a destruir la 
serpiente (©). En primer 
lugar coloca una bomba 
en su cabeza para que 
deje de dispararte. 

Después coloca una 
bomba en las puertas que 
tiene abajo. Las puertas 
se abrirán. Coloca otra 
bomba en el mismo lugar, 
y por último, vuelve al 
Vortex. Tu misión habrá 
concluido y podrás ver el 
final. 





Forasteros, en este pueblo so- 
mos gente tranquila y no nos 
gustan los ladrones como vo- 
sotros. Os doy 10 segundos 


\s ¡Maldición!, se ha car- 
gado a todos mis mucha- 
chos. Nunca debí cruzar el 
Missisipi, mira que me lo advirtie- 
,ron. 


'(¿Nuestro héroe avanza por ia calle principal del pue- 
blo, del que es sheriff, dispuesto a limpiarlo de la banda 
de granujas y asesinos que lo ha invadido, en especial 
el infame caratapada. 


¡Uap! Adad Dutam 
(¡alto!, este tío está in- 
tentando internarse en 
nuestro territorio). 


¡Llevo mucho plomo 
en el cuerpo como pa- 
ra que acabes conmi- 
go tan fácilmente, ena- 


► Un personaje con ui 
drada cabeza hizo su 
de una roca que estab 
el terrible Frank (Einst 
pistolero más rápido d< 
mero soy yo, claro!). 


' • Si sigo por el rio no podrán seguir mi rastro —pensó el she- 
riff, cogiendo una balsa de troncos—. Sin embargo, —con- 
tinuó— tendré que tener cuidado con los cocodrilos, pues pa- 
recen ir dormidos, pero cuando menos te lo esperas te con- 
vierten en un delicioso bocadillo. 





-11 





0 Y aquí tenemos a la hermosa MattonN 
na, perfectamente preparada y perfuma- 
da para luchar. Y, además, con un mon- 
tón de vidas más que nuestro héroe. 

. ¡Ojo sheriff!, su revólver es una auténti- 
A ca máquina demoledora. 


f ¡Este tipo tiene \( Ha debido coger ^ 

■ cuatro vidas, IL una debajo de 1 

' » una estrella. 



la enorme y cua- 
aparición detrás 
>a a la orilla. Era 
ein), el segundo 
el Oeste. (¡El pri- 


j fot 

[3 — /^<saron los dos—. 



' V / -W J 


r 0 

w No ha sido nada fácil terminar con vida esta misión 



—pensó el sheriff—. Llevar una estrella en el pecho, a 
veces pesa demasiado... 

^ - ■> 



Fase 1 


AMSTRAD 



Fase 2 



Fase 4 
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TÜSPECTRUM 

límites 


Todas las semanas ponemos a tu alcance la informa- 
ción necesaria para sacarle todo el rendimiento a tu spectrum. 
Las noticias del mundo informático, el hardware que hace más potente tu ordenador. 

El software más actual con la crítica de expertos y lectores. 

Resolvemos todas las dudas que te plantee tu spectrum, y todos los trucos que te ayudarán a llegar 
a tus programas favoritos 
¡Y sólo por 150 pías.! 






NOVEDADES A TU 


En Diciembre , /Wi - de 
40 NOVEDADES 




DRO SOFT, Francisco Remiro, 5-7, 
28028 Madrid, Telf. (91) 246 38 02 










Pedro José Rodríguez Larrañaga 


El intrépido Indiana Jones, protagonista 
de miles de exóticas aventuras a lo largo 
de sus ya famosas películas, hace sonar 
ahora su látigo en las pantallas de los 
ordenadores. 


E n una de sus muchas correrías 
por la India, nuestro personaje 
llega a la lejana aldea de Mayapore, 
la cual tiempo atrás vivía feliz gra- 
cias a la protección de la sagrada y 
poderosa piedra de Sankara. Pero la 
piedra sagrada fue robada. Días tris- 
tes de devastación y miseria se aba- 
tieron sobre el pueblo y los niños de 
la aldea desaparecieron. 

Indy descubre que los niños han si- 
do capturados y que son tratados co- 
mo esclavos en el diabólico palacio 
de Pankot, hogar del Maharajah. 
Nadie ignora que el palacio alberga 
a los practicantes del siniestro culto 
Thug, cuyo gran sacerdote, Mola 
Ram, ha obligado a los niños captu- 
rados a excavar en las minas en bus- 
ca de piedras preciosas y las demás 
piedras Sankara perdidas. La acción 
tiene lugar en las minas situadas ba- 
jo el palacio de Pankot, donde per- 
manecen encerrados los niños de Ma- 
yapore. 



El objetivo primordial del juego es 
recuperar tres piedras Sankara, aun- 
que debemos tener presente en todo 
momento que nos hallamos ante un 
arcade de habilidad en el que el bre- 
ve argumento no es sino una excusa 
para disfrutar manejando a nuestro 
personaje. 


Como ocurre ya en la mayoría de 
los juegos actuales tendremos que 
cargar nuevos bloques desde el cas- 
sette a medida que avanzamos en 
nuestra búsqueda. Cada bloque con- 
tiene tres fases o niveles de muy di- 
ferentes características. 

En la primera fase, Indy se en- 
cuentra en las minas de los Thug ar- 
mado con su inseparable látigo y su 
objetivo principal es escapar por los 
túneles de la mina liberando, previa- 
mente, a los nueve niños prisioneros. 
La segunda fase muestra a Indy via- 
jando en una vagoneta por los raíles 
de la mina perseguido por los fero- 
ces guardianes Thug, a los que debe- 


SOPORTE 


rá evitar hasta que la vagoneta llegue 
a una vía muerta. En la tercera fase, 
Indy se encuentra por fin en el tem- 
plo maldito, en el cual puede ver la 
piedra Sankara sobre la cabeza de la 
estatua de Kali, la diosa de la muer- 
te. Evitando el foso mortal debe re- 
coger la piedra sagrada y escapar de 
nuevo por las cavernas, pues las 
puertas del templo se abrirán cuan- 
do recoja la piedra Sankara. En este 
momento tendrás que cargar un nue- 
vo bloque del cassette. 

Al recoger la tercera piedra, Indy 
se tendrá que enfrentar a una nueva 
y decisiva prueba basada en escapar 
por un estrecho puente evitando la 
persecución de sus enemigos y, una 
vez en la otra orilla, destruir el puen- 
te de un latigazo para evitar que los 
malvados le sigan. El último bloque 
del cassette contiene únicamente la 
fase de la mina, pero por mucho que 


lo intentes no podrás encontrar la sa- 
lida, pues no existe. Es extraño, pe- 
ro el juego termina aquí. 



Ayudas y curiosidades 

Nuestro amigo Indy cuenta con 
cinco vidas para cumplir su misión 
como muestra el indicador a la de- 
recha de la pantalla, junto al indica- 
dor de piedras recogidas. 

Observa los mensajes que apare- 
cen en una pequeña ventana en la 
parte inferior de la pantalla, pues te 
indican en todo momento lo que de- 
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bes hacer (si sabes algo de inglés). 

Los enemigos más repelentes son 
los guardianes Thug, que general- 
mente aparecen en grupos de dos. Su 
contacto, como el del resto de los 
enemigos, es mortal a la primera y, 
por tanto, tendrás que evitar la mor- 
dedura de las cobras, los murciéla- 
gos gigantes, las bolas de fuego que 
lanza Mola Ram, el gran sacerdote 
Thug, y el choque con las vagonetas 
enemigas en la segunda fase. 

Ten mucho cuidado con las caí- 
das, que solamente son inofensivas 
cuando caes desde muy poca altura, 
tanto al vacío como al lago subterrá- 
neo en el templo maldito y recuerda 
que el suelo junto a la diosa Kali apa- 
rece y desaparece periódicamente. 

El látigo de Indiana Jones es un 
arma eficaz y polivalente que tendrás 
que aprender a utilizar rápidamente. 
Puedes lanzar el látigo en cualquiera 
de las cuatro direcciones y utilizarlo 
incluso subiendo y bajando escale- 
ras, pero ten cuidado con la perspec- 
tiva, pues a veces resulta engañosa. 
El látigo sirve para destruir las cerra- 
duras que mantienen cautivos a los 
niños, atontar a los guardianes, des- 
truir murciélagos, bolas de fuego y 
serpientes, alejar momentáneamen- 
te las vagonetas perseguidoras y sal- 
tar colgándose de ciertos salientes de 
las paredes. Esta última habilidad te 
será muy útil en la primera fase e im- 
prescindible en la tercera para saltar 
sobre las aguas del lago. El látigo, 
además, nos ayudará a llegar a luga- 
res a los que no podemos llegar fá- 
cilmente, lanzándolo contra unos so- 
portes señalados en el mapa que se 
encuentran entre la zona en la que esta- 
mos y la que deseamos llegar y a la vez 
moviéndonos en esa misma dirección. 

Para terminar no confundas la 
puerta de salida de la primera fase 
con otras puertas rodeadas de una 
gran calavera que no sirven para na- 
da. La puerta de salida es más gran- 
de y da la sensación de poseer esca- 
leras que bajan. 

Recuerda que no es imprescindible 
rescatar a los nueve niños para pa- 
sar a la segunda fase. Después de ju- 
gar la primera partida, coloca la se- 
gunda cara de la cinta original que 
contiene los cuatro bloques y rebo- 
bina adecuadamente la cinta cuando 
el programa te lo pida. 

Cargador de Spectrum 

Tras teclear el Basic con LINE 10 
y el Código Máquina de comienzo 
63005 y 1311 bytes, podréis escoger 
nueve opciones: vidas infinitas, nú- 
mero de vidas, cargar nuevo bloque 


al morir, inmune a todo, quitar guar- 
dianes, bolas de fuego inmóviles y 
eliminar las fases que no os apetez- 
ca jugar. La inmunidad se extiende a 
guardianes, cobras, murciélagos y vago- 
netas, y con la opción de bolas de fue- 
go inmóviles dichos ingenios aparece- 


rán junto a la mano del gran sacer- 
dote, pero no se moverán, resultan- 
do por tanto completamente inofen- 
sivas. Recuerda que si eliminas la pri- 
mera fase eliminas también el bloque 
tras la escena del puente, por lo que 
la partida terminaría en ese momento. 


A costumbrados a tantas conversiones de 
rigor de máquinas recreativas y a tantos 
malos programas amparados exclusivamen- 
te en un nombre famoso o en una película 
de éxito, resulta casi inevitable cargar este 
nuevo programa con una fuerte sensación de 
escepticismo, más aún observando el sello 
que aparece en las carátulas. Probablemen- 
te por eso la sorpresa es mayúscula cuando 
observamos que el juego es francamente di- 
vertido y adictivo, de simpáticos gráficos y 
correctos efectos sonoros envueltos en una 
ambientación caracterizada por excelentes de- 
corados sobre los cuales los sprites se mue- 
ven a gran velocidad y el protagonista res- 


ponde, instantáneamente, a nuestras órdenes, 
indiana Jones es un programa que aprove- 
cha las relativamente escasas posibilidades 
del Spectrum para ofrecer un juego impeca- 
ble, de rápido desarrollo y excelente scroll 
de pantalla en el cual cualquier aspecto ne- 
gativo ,como los escenarios bicolores, viene 
dado por las limitaciones de la máquina y no 
por la ineficacia de sus programadores. 


2 3 4 5 6 7 8 9 1C 
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AMSTRAD 


28 '* POKES INDIAM JONES POR PABLO ARi 
ZA « 

48 MEMORY 35888:CLS:PRINT 'ESPERA UN POC 

58 0=38884 :L=180 :REST ORE 
88 READ AÍ:L=L*I8:IF A$=’*' THEN 128 
78 CKECK=8:F0R X=I TO LEN <A8)/2.'B«='4't 
MIM(A*,2»X-I,2) 

88 8=VAL<B8) : CHECK=CHECK4B : POKE 0,8 
8 8 D=0<l:NEXT 

188 READ SUN: IF SUMOCHECK THEN PR1NT '» 
* ERROR EN LINEA' |L¡' «'¡STOP 
118 BOTO 88 
128 MODE 2:CLS 

138 1NPUT 'VIDAS INICIALES? ',N:P0KE 48 

C11,N:P0KE 48C27.N 

148 FOR X=1 TO 3: READ A*,D,C 

158 PRINT A4¡' <S^8> ? ':A«=":WHILE A*< 

l's'AND A»OV:A8=1NKEY»¡MENO 

188 IF A8=V THEN POKE D,C 

178 NEXT 

188 MODE 1 :PR!NT 'PON LA CINTA 0R161WL' 
188 LOAD" ,38888 :CALL 48CC5 
288 DATA ' 288DDDE1 21 8 1 2F22888E88Í3C358 
8DE521 F8A711 8BA48I 7A88ED883EC31 21 3EB7323 
7221C1FFUF8', 4275 

218 DATA 'A7812888EDB82IFBA72273A83EC3 


3223A821BCA82224A8E1C8C368A43EB5321888AF 
328D883EC832' , 4228 

228 DATA '8B78C3887D3A8EBEA7C83EB5328E 
BEA7C821 CC8B1 1 8BFFS181 88E0B821 38 1 8224 1 8C 
C35B8E80FF88', 4283 

238 DATA '888E8B477CD8FC07FCD8FCD7FC18 
88885B88882E8ED87888B8B8480886888BBF8F88 
881A1A888882* , 2848 

248 DATA '028B888A8A8CBC8EBE101012I2I8 
1 80 1 1 81 88BF331 B38A31 F8BF2A348822C1 8C2A38 
8822C38C2A38* , 2423 

258 DATA '88D8AF2188B88I3F8C5D541377ED 
B821 88A88 1A85F5054 1 377EDB8D88 1 887FED487C 
E83F575D21C5' , 4285 

288 DATA '2C8EFFD5C2218008B0F32AC18CED 
5BC38CCD8D8DF331 B38A3E0 1 CD8EBC3E88CD8868 
3E81CD88B888' , 4888 

270 DATA * 8B8E88CD38BC21 SF8CAF48234E23 
F5E5CD32BCE1F13CFE1828FBC02D8C0D21838A21 
0BC800C7DO75' , 4888 

268 DATA '8eDO23DO7488DD237CC80B073884 
1 1 58C0 1 81 8EA3 I B38A3E 1 880F0ED782832B88C3E 
18CDFD8038F5' , 4218 

288 DATA ' 3EC8B838F02S28EF88C8CD0 1 8E38 
E878FED438F4C081 8E38DC88D021 508C1 1 B208ED 
5F88122E8178’, 4444 

388 DATA 'B807CDFD8D02838E3EE7BBCB153E 
08B03E15D25C8D3A5C8C85325C8C853ABF8FAAAB 
DDACDOADAOOD' , 5378 

318 DATA ' 77888888C88328BD3A8F8FC8A883 
8232BF8F8585853ABF8FC8F832BF8F0D23IB7A83 


C2588DC3BE8D', 4778 

320 DATA ' 1 1 E88DED53AA8D81 880 1 DI 7A83C8 
DDE1 1 88B2A5D8C1 I 842DED52C2838E2! D88022AA 
8DDDE1 115800', 5883 

338 DATA '8881C3588D017AB3CMC8DD5DDEI 
131 1 5080880 3C3588DDI 7A83C388FF21 01 8F2208 
8E23B883C358' , 4523 

340 DATA ' 8DCD1 1 8ED8C38 48E7BE88 7CA8A8E 
3E88C30F8E3E1 33O20FOA704C83EF5OBFF I FC8A8 
E84828F3782F’ , 4888 

358 DATA '4F3EB00008C32C8E37C87C21588C 
8823BEC2838E21 7F8C! 1 888CB 1 C28 1 3888EDB0AF 
88F8ED78818D', 4215 

388 DATA '7F2157AE11807DD8E131F8BFE5F8 
C8FB808A7810FDF3C221852EAF772B7C85C2082E 
21E88EAF7723' , 5410 

378 DATA '7CB520F8AFB8F8ED781EFF3E870E 
3BCDC88E3EB50E8ACDC88E3E8A0E6FCDC88E01E2 
84CDC28E3E85' , 4534 

380 DATA * 0EB5CDC88E3E8A0E8FCDC87E0 1 C4 
08CDC28E1 D28D521 BD8E1 1 08880 1 8588EDB8C7B 1 
887FED488B78* , 4884 

388 DATA '8120FBC808F4ED7888F8ED78F8C8 
ED70E83FED7008F4ED4008F04FF880ED70ED40C0 
D885C2358F13', 8188 

488 DATA ' 1 308B878FEAC28 1 821 848F22028E 
23083E8FC31 1 8ED82I E88E22028E1 EA81882ED5F 
1887287808A8' , 3788 

418 DATA 'A71F4F08BB2IBC7F087E01C88F87 
0F2880B81 F4F3E5881 4F04057A1 8C408C31 18E78 
32578F08827E' , 3407 


428 DATA '1213237E12IB7AC88857230D2807 
21C82F10EC18I5C810E71880B8083E03CB853E03 
3E03D8C3118E' , 2873 

430 DATA 'D821BC8F08827EE88728I3351885 
1E2018483D23I0F800B31C3E8835F2879F3E0538 
4FIC2B35F287', 3822 

448 DATA '2F3E82304F2B3528882EE021849E 
22028ED8C3I I 8E2843282031 3838372841 50584C 
454258284153', 2870 

458 DATA ' 534F434841 544553282821 8E77CC 
CC88CCEED088EE08CC8877CCS8801 1 88338B1 1 88 
118811881188', 4133 

088877EE060833CC08888888I 1 CC8888888833CC 
88881 1CC33CC', 3855 

478 DATA ' 64CCCCCCFFEE88CC1 1 EE888877EE 
08224S8877CCie0884SS33CC8S0l33CC48880408 
77CCÍ8888888' , 4437 

480 DATA ' 33CC808B77EE4S00808880CC1 1 88 
1 1881 I 880B0033CC04S8888633CC808808SS33CC 
888833CC8888', 3821 

488 DATA '848833EE8888888433CCSB3B', 1 
183 

508 DATA '«• 

518 DATA 'VIDAS INFINITAS EN PRIME!» FAS 
E*,48C10,43A 

528 DATA 'PASAR DE FASE AL PERDER LAS VI 
DAS',48C25,4C8 

538 DATA 'PSEUD0W111NIDAD',48C1B,43A 
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EmPiez/i la t , 
rwéñlura con el 


Todo un extra donde ponemos "PATAS ARRIBA" 
los juegos más populares del momento. 
Freddy Hardest, Don Quijote, The Sentinel y mu- 
chos más; con más mapas y pokes que nunca, 
para los adictos como tú. 

Si has empezado la aventura, con el EXTRA Ml- 
CROMANIA, llega al final sin perder pantalla. 


¡ALA VENTA EN TU KIOSKO! 




SERflñ 







Jesús Pérez Sicilia 


U na secta de fanáticos conspira- 
dores han conjurado a una ex- 
traña bestia infernal, a la que iden- 
tifican como Entidad Ancestral, con 
el propósito de lanzarla a través de 
las barreras del tiempo para trastor- 
nar el futuro equilibrio de las Poten- 
cias. 

El único superviviente de la anti- 
gua élite constituida por el conocido 
«Cuerpo del Tiempo» ha sido elegi- 
do por la federación de la Ley y el 
Orden para evitar la catástrofe. 



El juego 


Nuestro objetivo es desenmascarar 
a los tres conspiradores creadores de 
la Bestia que constituyen la amena- 
za. 

Existen tres fases en el juego. Ca- 
da una tiene peligros, objetos y es- 
cenarios propios. Sucesivamente son: 
la Antigüedad Clásica, una muralla 
medieval y un entorno futurista. 

En cada tiempo está la solución 


Quien haya seguido más o 
menos de cerca la historia 
del software, habrá 
observado cómo en la 
mayoría de los casos el 
título de cada programa 
tiene una justificación. 
Desde aquí os invitamos a 
averiguar con nosotros cuál 
es el verdadero nivel de 
histeria de este nuevo 
programa de Software 
Projects. 


para averiguar la identidad secreta de 
uno de los conspiradores. Para ello 
se cogerán todas las estrellas del ni- 
vel. Conforme lo vamos haciendo en 
el panel superior se irá configuran- 
do la imagen del conspirador corres- 
pondiente. Una vez descubierto apa- 
recerá la Entidad Ancestral con el 
firme propósito de no dejar que in- 



formación de semejante magnitud 
sea divulgada. 

Tendrás que rebasarla para pasar 
al siguiente nivel. 

Las armas 


Ojo de Láser: es la que portas al 
comenzar el juego. Permite matar 
enemigos a una distancia corta. 

Arma-Láser: mucho más potente 
que el Ojo, ya que es un disparo que 
cubre todo el frontal. 



Guardian Forcé: con este arma 
dispondrás en tu arsenal de un disco- 
boomerang. Rebaja considerable- 
mente la fuerza del guardián. Si lo 
posees, rápidamente estará vencido. 

Jet Pack: consigues la ingravidez. 

Bolas Eléctricas: podrás contar 
con varias bolas gravitando a tu al- 
rededor y arrasando lo que encuen- 
tren a su paso. 

El Ojo de Láser y el Arma-Láser 
no son compatibles. El uno anula al 






otro. Las tres últimas armas no son 
permanentes, sino que pierden su 
efectividad pasado un tiempo. 

Para elegir el arma indicada por la 
flecha en el panel, se pulsa BAJAR 
y, una vez en posición frontal, DIS- 
PARO. Si ha sido el Jet Pack, para 
usarlo nos colocamos de frente y lue- 
go ARRIBA. 

Objetos 


En todo el recorrido encontrare- 
mos cuatro tipos de objetos especial- 
mente útiles, que son: bustos, gárgo- 
las, calaveras y satélites. 

Todos ellos son inmóviles y, a su 
vez, disparan, por lo que constituyen 
cierto peligro al tener que recogerse 
forzosamente. Al disparar sobre ellos 
pueden transformarse en dos posi- 
bles formas: 

Limones: sirven para seleccionar el 
arma a utilizar. Al recoger uno avan- 
zará un lugar el cursor indicador del 
panel. 

Estrellas: son las piezas que for- 
man el puzzle del conspirador de tur- 
no. 

Además de éstos, existen una es- 


pecie de resortes que aparecen espo- 
rádicamente (y no permanecen mu- 
cho tiempo en el sitio) que, al aplas- 



estrella 


tarlos, hacen la misma función que 
los limones. 

Enemigos 

Los hay muy numerosos, en todo 
el escenario y de diversa índole: es- 
queletos, gárgolas aladas, caballos, 
velocísimas armaduras, bolas salta- 
rinas lanza-granadas, robots, módu- 
los volantes y, sobre todo, la Gran 
Bestia, al final de cada nivel. Para 
eliminar a ésta es preciso acertarle de 
lleno numerosas veces, a los demás, 
con un solo disparo basta. 

Las ayudas 

Tengamos el casillero de energía al 
completo o vacío, con el POKE de 



vida infinita seremos permanente- 
mente inmortales. Además, al coger 
un objeto, pisar un resorte o topar 
con algún enemigo, diponemos del 
Jet Pack. De todas formas, si que- 
remos que, para llegar al final, no 
sea necesario más que pasar la pri- 
mera fase, también hay un POKE 
para ello. 
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FASE 2 B calavera limones estrella 
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1 'CARGADOR ST0RHBR1N6ER 

2 'POR HARCOS.J.B 

II COLORI 5, 1 , 1 : KEYOf F : P0KE4HFCA8 , 1 : SOR 
EENB 

15 LOCATE!, 23: INPlfT'CUANTA BLER6IA (1- 
127) *¡K:IFC!<I0R CÍ>1 27THENG0T015 
21 N=l : LOCATE! , 23 : INPlfT "ENER61A 1N1F1N 
1TA (S/N) '¡«ilFA^'S-THOT EX=I:ELSE 
EX=1 

31 LOCATE! ,23:1 NPlfT’ CUANTO TIEMPO <1-2 
55) , ¡r/:IFT/<10R TO255THENG0T038 
41 LOCATE! ,23: INPITT" IfMUNE A BEAHWOOLF 
* ¡A* : I FA*= - S-THENBSL=21 1 : ELSE BÜ=B 
5! SCREEN2,8,*:0PEN*6RP: , AS#1 :LINE<38, 
78)-(2l9,9l),l5|B:PRESET(48,8l):PRINTI 
1, -CARGANDO ST0RNBRIN6ER' 

68 COLORI ,8 ,! :BLQAD- CAS : ■ ,R : BLOAO'CAS: 
-.RiBLOAD-CAS: 1 

71 P0KE4HB741,C!:P0KE4H88F2,T/ 

I 75 I FEX=IT HENP0KE&H8EB9 , 8 : P0KE&H93BC , • 
88 1FBCTHEW0KE4H9561,B< 

85 COLORI ,8,8: DEFUSR=4H8598 :A=USR(A) 


POKES STORMBRINGER M.S.X. 

POKE &HB741 , n ENERGIA <1-1277 
POKE &H8EB9.0 

POKE &H93BC , 0 ENERGIA INFINITA 
POKE &H8BF2 , n TIEMPO <1-2557 
POKE &H95Ó1 , 20 1 INMUNE A BEARWOOLF 


DEATH WISH 3 ks 


I! POKES DEATH WISH 3 
28 'POR NARCOS. J.B 

38 SCREEN8:KEY0FF:P0KEAHFCA8,1 :N=1 :DIN 
H<3) 

41 LOCATE! , 23: 1NP0T - DI SPAROS INFINITOS 
(S/TO ' ;A8 : IFAt='S"TH0IH(N)=l 
58 N=N<1 ¡INPUT’IMIONE A GOLPES (S/N) 1 
;A*:IFA*=’S*THB4H<M)=1 
68 H=N<1 ¡INPlfT'lWONE A DISPAROS <S/N) 
■;M:IFA!= , S , TH£NH<M)=I 
88 CLS ¡L0CATE5 , I I : PRINT ' INTRODUCE LA C 
INTA ORIGINAL" :L0CATE12,12:PRINT’Y PUL 
SA PLAY* 

98 BLOAD'CAS : 1 ¡P0KE&HD829 ,8 ¡P0KE4HD82A 
,4HDA 

95 REST0RE288 

188 F0fiN^HDA88T0&H[)A46:READA*:A=VAL<- 

&H-NW):POKm,A:S=SiA:NEXT 

185 1FSO6898THENPRINT-ERR0R EN DATAS 1 

:END 

118 REST0RE218 

115 F0RK=IT03:REA0A4,B:A=V | AL< , AH‘«A4) 
128 1FH(N)=1THBIP0KEA,B 
125 NEXTM 

138 DEFUSR=AHD888:A=USR<A) 

288 DATA 3A, 43, DA, 3C, 32, 43, DA, FE, 6, 28, 

4, CD, 36, 08, C9,3A, 44, DA ,A7, 28,9,21,8,03 

,22,79,9C,22,1A,9F,3A,45,DA,A7,28,5,3E 

,8,32,1D,A1 ,3A,46,DA,A7,28,18,AF,32,72 

,A8,32,88,A8,32,83,AD,32,7A,A8,32,7D,A 

D,C3, 88, 87,09,8,8,8,1 

218 DATA DA44,1,DA45,1,DA46,1 


POKE &H9C79,ffl 

^1 & & H h?f 7 iXo HC 3 Dis P aras infinitos 


POKE &H9F1B.0 
! POKE &HA11D.0 

POKE &HA872.8 
POKE &HA880.0 
POKE &HAD83.0 
POKE &HA87A.0 


POKE &HAD7D.0 mínimo) 


Inmune a golpes (pu- 
ñetazos, mazazos, etc.) 
Inmune a disparos (el 
chaleco quedará co- 
mo un colador pero 
no te afectará lo más 



SOLUCIÓN AL JUEGO: Micromanía 29, página 6: 
MAPA: Micromanía 29, página 69 


CARGADOR PARA OTRAS VERSIONES 
Spectrum: Micromanía 29, página 71 
Commodore: Micromanía 29, página 71 
MSX 2: Micromanía 29, página 71 
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COMÍ Q DORE 


URIDIUM 


10 REM *## URIDIUM POR J.S.F. #*# 

20 POKE53280, 0 : P0KE33281 , 0 : P0KE646, 1 : C=173 
30 FORT=0TO36 : RERDR : P0KE272+T, A ■’ S«S+fl : NEXT 
40 IF506756THENPRI NT "ERROR EN DATAS" : END 
50 INPUT”» INMUNE R TODO <S/N) " ; At : IFAí="N"THENPOKE313, C ■' P0KE318, C : P0KE323, C 
60 INPUT"® VIDAS INFINITAS <S/N) " i B$ ■ IFB*«"N"THENPQKE308, C 
70 PRINT"MOINTRODUCE Lfl CINTA ORIGINAL Y PULSA PLAY" : WRIT1 , 56,49 
80 PRINT"H POKES DEL kJURIDIUM SPOR B8J.S.F." 

90 P0KE816, 16 : P0KE817, 1 : LOAD 

100 DATA 32,165,244,169,32,141,244,3,169,1,141,245,3,76 
110 DATA 167,2, 169,76, 141, 198,224, 169,30, 141, 199,224, 169, 1 
120 DATA 141,200,224,76,167,2,169,165,141,123,13,169,76,141 
130 DATA 63, 13, 169,249, 141,66, 13, 169, 12, 141,67, 13, 108,0, 128 






MAG MAX 


COMMODORE 


10 REM m* CARGADOR MAG MAX 
12 REM *** POR F.V.C. 

20 FORT "-384T 0383 : READA : FOKET, A : S=S+A : NEXT 

22 IFS09485THEHPRI NT "DATAS INCORRECTOS. . . " • STOP 

30 I NPIJT " W I DAS I HF I I-I I TAS < S/N > " ; V$ : I FVt* " N " THENP0KE34 1 , 44 

35 IFV$="H"THEN I NPUT "MSIJANTAS VIDAS <1-99) 5IMI" ; ÍN IFCNCl >0R<N>99>THEN35 

37 I F‘v'$ : = " H " THENDN= I NT < 1-1/ 1 0 ) IJN=N- 1 0*DN ■ P0KE343, UN* 1 6+IJN 

40 I NPIJT "WINMUHE A TODO < S/N ) " I T : I F I $ O " N " THEN50 

45 P0KE35 1 , 44 : P0KE354 , 44 •' P0KE357 , 44 POKE360 , 44 : P0KE363 , 44 

50 I NPIJT' "MAT ACONTES SIN DISPARAR <S/N>";A$: I FRÍO "H" THEN60 

55 POKES 66 , 44 ■ P0KE369 , 44 : P0KE372 , 44 

60 I NPU T " MDRAGON NO D I SF'RRA < S/N ) " ; D$ •' I FD-T= " N " THENP0KE375 , 44 
70 PRI NT "«PREPARA L.A CINTA DE MAG MAX V PULSA SHIFT" : WRIT653, í 
80 POKE2050 , 0 : POKES 16, 43 : POKES 1 7 , 1 : LORD 

1 00 DATA 32,165, 244 , 1 69 , 62 , 1 4 1 , 239 , 3 , 1 69 ,1,141, 244 , 3 , 96 , 1 69 , 0 , 1 33 , 2 , 1 65 
1 1 0 DATA 2 , 248 , 252 , 1 69 , 83 ,141,141,9,1 69 ,1,1 4 1 , 1 42 , 9 , 76 , 0 , 3 , 1 69 , 0 ,141 
120 DATA 57,47, 169,5, 141,241,23, 169,44, 141,245,26, 141,254,27, 141 , 220 ■ 203, 141 
1 30 DATA 223 , 203 1 4 1 , 226 , 203 , 1 4 1 , 1 22 , 26 , 1 4 1 • 2 1 2 , 26 , 1 4 1 , 1 84 , 203 , 1 4 1 , 243 , 27 , 76 , 0 
148 DATA 72,70,86,67 
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Jackthe Nipper 

AMSTRAD 


Jet Set Willy 2 

MSX 


Los inmortales 

AMSTRAD 


Me gustará que me respon- 
dieran a las siguientes pregun- 
tas: 

1. ¿Como se finaliza el jue- 
go Higlander? He vencido a 
Kargen más de 100 veces pe- 
ro el juego no finaliza. 

2. En Nosferatu, ¿dónde y 
cómo se consiguen las escri- 
turas para acceder a la segun- 
da parte del juego? ¿Se ha pu- 
blicado algún Patas Arriba? 
¿En qué número? 

3. En el juego Exploding 
Fist ¿cómo vencer al muía de 
turno a partir del tercer Dan? 

4. ¿Ha salido en algún Pa- 
tas Arriba comentado el juego 
Saboteur? 

Julio Zairala 
(Madrid) 

1. Como su propio nombre 
indica, el juego es de lo más in- 
mortal, tiene principio pero no 
final. 

2. ¿Dónde? Su posición va- 
ria en cada partida. ¿Cómo? 
Cogiéndolas previa localiza- 
ción. 

3. Habilidad y paciencia, 
mucha paciencia. 

4. Sí, en el número 10 de Ml- 
CROMANÍA. 


Staff of Karnath 

C0MM0D0RE 


1. ¿Debo coger todas las 
piezas seguidas o cogerlas de 


una en una y llevarlas al obelis- 
co? 

2. ¿Cómo se dejan las pie- 
zas en el obelisco? 

3. ¿Han publicado en algún 
número de su revista cargado- 
res o mapas de Dragon’s Lalr? 

Alfredo Sánchez Durán 
(Palma de Mallorca) 

1. Las piezas del pentragra- 
ma sólo puede ser recogidas de 
una en una. Cada vez que co- 
jas alguna, deberás llevarla al 
obelisco, que se encuentra en 
«The abode of Karn». 

2. Para depositarlas, selec- 
ciona el hechizo «Baracata» y 
dispara contra el obelisco. 

3. No, aún no. 


Nonamed 

AMSTRAD 


1. ¿Qué significa en el jue- 
go Nonamed, que el mago me 
diga «no» con la mano? Ya sé 
que el objetivo del juego es lle- 
gar a ser caballero, pero... ¿Có- 
mo se consigue? 

2. Me gustaría que me dije- 
rais para qué sirven los carga- 
dores en los juegos de carga 


Saboteur II 

SPECTRUM 


1. ¿Cómo se puede utilizar 
la pila? 

2. ¿Y el diskette que se en- 
cuentra en el Banco? 

3. Y por último, ¿cómo se 
usa el tubo de pegamento que 
se encuentra en «Laun deret- 
te»? 

Carlos Moreno 
(Sevilla) 

1. La pila se utiliza en Just 
Micro, comprobarás enseguida 
sus efectos ya que se introdu- 
ce en el recuadro. 

2. El diskette en el ordena- 
dor de Tecnology Research. 

3. El tubo de pegamento se 
usa en la fábrica de dentadu- 
ras postizas. 


¿Qué he de hacer para aca- 
bar el juego Jet Set Willy 2? 

Para este programa, ¿sirve el 
cargador que publicásteis en el 
número 22 de MICROMANIA 
del Jet Set Willy 1? 


Miguel Sardá 
(Barcelona) 


Para llegar al final del Jet Set 
Willy 2 no te sirve el cargador 
del Jet Set Willy 1, asi que ten- 
drás que recoger sin ayuda to- 
dos los objetos que se encuen- 
tran esparcidos por las habita- 


1. En el primer nivel hay que 
coger papel de registro ¿dón- 
de debo dirigirme? 

2. Cuando acabo el primer 
nivel ¿qué debo hacer para pa- 
sar al siguiente?, yo me dirijo 
a la moto y cuando llego me pi- 
de el nombre y vuelvo a empe- 
zar en el primer nivel. 

Roberto Gil Moten 
(Castellón) 

1. En primer nivel no nece- 
sitas papel de registro, en es- 
te nivel para pasarlo sólo ten- 
drás que escapar del edificio 
con la moto, y cuando hayas 
escapado te saldrá en pantalla 
la clave para la siguiente mi- 
sión. 

2. La clave para coger la 
moto es «Enter». 


dones. Los reconocerás por- 
que parpadean y sólo con sal- 
tar sobre ellos los tendrás en tu 
poder. 

Cuando tengas todos los ob- 
jetos, María, la señora que in- 
sistentemente nos echaba del 
dormitorio, cambiará de opi- 
nión. Que es, al fin y al cabo, lo 
que se trata de conseguir. 
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lenta y si es posible usarlos en 
los mismos. 

Daniel G. a Matarredonda 
(Madrid) 

1. Para llegar a ser caballe- 
ro debes coger todas las cala- 
veras que encuentres, hasta 
que en el libro aparezca una. 
Cuando consigas esto, ya pue- 
des ir junto al mago, el cual te 
dará un hechizo con el que po- 
drás vencer al dragón. Te entre- 
gará una llave, dirígete a la pri- 
mera pantalla donde se en- 
cuentra el jarrón, rómpelo y co- 
lócate en el centro, y el juego 
terminará en ese momento. 

2. Los cargadores pueden 
servir para juegos de carga len- 
ta, siempre y cuando éstos es- 
tén situados en las mismas po- 
siciones de memoria y tengan 
la misma configuración, pues 
de lo contrario, los pokes no 
coincidirán y el cargador no 
funcionará. 

Saltando 
como locos 

SPECTRUM 


Os he escrito para que me 
contestéis una duda vital en el 
juego Head over heels. Ya sé 
que lo publicasteis en el Ml- 
CROMANÍA del mes de mayo, 
pero hay una pantalla que no 
comprendo. 

En la pantalla que vosotros 
decís «Cruzó la única puerta 
que había y casi se cae al sue- 
lo espinoso, pero de tres saltos 
se colocó en la segunda puer- 
ta». ¿Podríais explicar a dónde 
y cómo se dan esos saltos? 

José Luis Saizar 
(Madrid) 

Para pasar esa pantalla de- 
berás dar esos tres saltos na- 
da más entraren la pantalla, o 
sea, nada más cruzar la puerta 
salta tres veces seguidas sin in- 
terrupción y te colocarás en la 
segunda puerta. 


Cuando el dios Kwan te da el 
siguiente mensaje: Slay nil for 
the poison blood you require, 
yo bajo al sótano 1.°, según 
vuestros consejos en MICRO- 
MANIA 19, por la rejilla del pi- 
so 0. Al llegar al sótano l.° hay 
una puerta cerrada que no se 
indica en el mapa y al no tener 
ninguna llave no puedo pasar. 
¿Gué debo hacer?, ya que en el 
piso 0 no hay ninguna llave. 

Óscar Barba Román 
(Madrid) 

y 


Cuando te sale este mensa- 
je debes ir al cuadrante B-3 a 
por la sangre y para hacerlo de- 
berás bajar por la rejilla a! só- 
tano 1, pero en vez de irte por 
esa puerta cerrada, vete por la 
que está enfrente, que es por la 
que hay que Ir dando un gran 
rodeo. 

El pozo de las 
desgracias 

SPECTRUM 

¿Cómo se pasa la pantalla 
del pozo en la ciudad de Luxor 
en el juego El misterio del Ni- 
lo? 

Francisco Javier Gómez 
(Guadalajara) 


Dustin escapa 
de la cárcel 

SPECTRUM 


Tengo una duda sobre el jue- 
go Avenger: 


¿Qué ocurre 
con el Réset? 

C0MM0D0RE 


1. ¿Es de algún modo perju- 
dicial para el ordenador hacer 
un RESET por la patilla 3 de 
arriba del Port del usuario? 
(Simplemente tocándola con un 
destornillador, hace un RESET). 

2. ¿Cómo se pása de nivel 
en el Druid? 

3. En la segunda fase de Ka- 
rateka siempre llego a una 
puerta de rejas, que al intentar 
atravesar me cae encima y 
muero, ¿cómo puedo pasarla? 

Albert Rodríguez Balcells 
(Barcelona) 

1. En un principio, no es per- 
judicial, aunque yo personal- 
mente no me fio mucho de ese 
método. 

2. Para pasar de nivel en el 
Druid hay que meterse por unas 
escaleras cuadradas. Estas es- 
caleras se encuentran en todos 
los niveles. 

3. Has de acercarte todo lo 
que puedas a ella, y cuando es- 
tés muy próximo a las rejas, pé- 
gale una patada a la puerta. Las 
rejas bajarán; cuando vuelvan a 
subir, será el momento de 
echara correr y atravesar el um- 
bral. 


1.° Cuando salgo de la cár- 
cel, ¿qué tengo que hacer para 
escapar de la isla? 

2° ¿Para qué sirven los hue- 
sos, antídotos, las ganzúas y 
dónde se encuentra la estatua 
de que habláis y para qué sir- 
ve? 

José García Martínez 
(Granada) 

Para escapar de la isla ten- 
drás que enseñarle la estatua 
sagrada al brujo para que se 
aparte y robarle la barca (ahí 
acaba el juego). 

Los huesos sirven para que 
la pantera no te ataque, los an- 
tídotos son para que si pisas 
una víbora no te mate. Las gan- 
zúas sirven para abrir puertas. 
La estatua la conseguirás cam- 
biándosela al druida por vino, 
dinero o cigarrillos. 


Avenger 

SPECTRUM 


Para pasar esa pantalla, lo 
único que tendrás que hacer es 
tener habilidad para matar a to- 
dos los soldados enemigos que 
salgan; cuando logres acabar 
con todos ellos sólo tendrás 
que salir de esa pantalla para 
entrar en otra nueva. 
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Batman 

MSX 


Arkanoid 

AMSTRAD 


En el Batman, así como en el 
Head Over Heels hay pantallas 
con numerosos trucos, muchos 
de los cuales ya he logrado re- 
solver y así acabar el Head Over 
Heels. Pero en el Batman yo re- 
cojo las piezas de un modo que 
las últimas que capturo son las 
dos situadas en un piso infe- 
rior, y... aquí surge el problema 
¿Cómo volver a subir? Para 
más precisión en esta habita- 
ción hay una escalera de cu- 
bos, arriba de la cual hay un cu- 
bo móvil y un regalo, también 
se pueden encontrar una «S» y 
una tetera las cuales podemos 
recoger (así como el regalo). 


Jon Barrondo 
(Bilbao) 


Para pasar de esta pantalla 
del Batman sube por la escale- 
ra de cubos, coge el regalo y 
ponte sobre el cubo móvil, ba- 
ja, hazte con la tetera y vuelves 
a subir con ella para depositar- 
la sobre el regalo; repite esta 
operación con la S. Una vez que 
estés encima de la S, salta des- 
de ella mirando a la pared y 
aparecerás en la habitación de 
arriba sobre una tortuga que te 
subirá a la pantalla siguiente. 

Un misterio 


en el Nilo 


1. En el juego Arkanoid, ¿có- 
mo se pasa a la fase 5 sin ne- 
cesidad de coger el ladrillo? 

2. ¿Cómo se puede pasar en 
el Livingstone, Supongo la 
pantalla en la que aparece un 
cocodrilo y un buzón? 

José A. Encinas 
(Madrid) 

1. En la fase 4 del Arkanoid, 
como en cualquier otra fase de 
este juego hay dos métodos 
para pasar a la siguiente: coger 
el cilindro o machacar los ladri- 


2. Para pasar esta pantalla, 
acaba primero con el mono y 
después utiliza la pértiga para 
poder pasar sobre el cocodri- 
lo, si te ataca el pájaro defién- 
dete con el cuchillo. 



La escalera 
en el Fist II 


SPECTRUM 


SPECTRUM 


1. En el Skool Daze, una vez 
que he obtenido las tres claves, 
¿qué hago? Ya he intentado ob- 
tener la batalla dando a Mr. 
Creack con el tirachinas en su 
clase. 

2. En El misterio del Nilo, 
¿cómo he de hacer para poder 
subir por la palmera en la pan- 
talla n.° 14? 

José del Castillo 
(Madrid) 

1. Para conseguir la cuarta 
clave deberás asistirá la clase 
de Mr. Creack y cuando pida el 
año de una batalla contestar rá- 
pidamente antes de que lo ha- 
ga el empollón; y así obtendre- 
mos la última letra. 

2. Para pasar la pantalla 14 
deberás matar a todos los sol- 
dados enemigos que aparez- 
can, luego sube por el tronco 
de la palmera con Christine, re- 
coge las bombas de la parte su- 
perior y sal por arriba para ir a 
parar a! puente. 
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Tengo una duda sobre el jue- 
go Fist II. En MICROMANlA nú- 
mero 23 dice: «Vamos por la de- 
recha subiendo dos escaleras». 
Intento subir por la primera es- 
calera, pero no sube, ¿qué de- 
bo hacer para subir? 

Manuel A. González 
(Málaga) 



Para subir por ésa o por cual- 
quier otra escalera, solamente 
tendrás que ponerte debajo de 
la escalera, o sea, a su altura, 
y saltar. El sólo gateará hasta 
arriba, si esto no sucede prue- 
ba a ponerte un poquito más a 
la derecha o a la izquierda 
para localizar la posición exac- 


El Zorro 

COMMODORE 


1. ¿Qué hay que hacer al co- 
locar las 2 campanas en el jue- 
go El Zorro? 

2. ¿Cómo se coge la copa? 

3. ¿Cómo se sale de la tum- 
ba?, ya que cuando entro a co- 
ger el dinero no puedo salir. 

Juan R. Álvarez 
(Madrid) 

1. Para colocar las 2 campa- 
nas hay que bajar a la tumba, 
pero con la llave. 

2. Para coger la copa, antes 
hay que entrar en el pozo, atra- 
vesar el agua y bajar a por la 
planta de contrapeso, para así, 
y con la ayuda de la bola, po- 
der levantar el obstáculo que se 
interpone entre nuestro prota- 
gonista y la copa. 

3. Antes de entrar en la tum- 
ba, hay que tener la precaución 
de recoger la llave de la habi- 
tación del sofá, porque sino no 
podríamos salir de las cata- 
cumbas. 


Livingstone, 

Supongo 

AMSTRAD 


Tengo el programa Livíng- 
stone, Supongo y desearía ha- 
ceros una pregunta sobre el 
cargador de dicho juego, apa- 
recido en la revista número 21 . 
Al hacer Run me sale Sintax 
Error. ¿Cómo se puede corre- 
gir esto o qué es lo que ocurre? 

Francisco José Solana 
(Cartagena) 

Realmente lo que aparece 
en la revista número 21 no es 
un cargador sino un listado de 
pokes que tienes que añadir al 
cargador que lleve tu progra- 
ma. El Sintax Error, indica error 
de escritura, así que probable- 
mente te hayas equivocado al 
teclearlo. Lo mejor será que re- 
vises la linea cuyo número apa- 
rece junto al mensaje de error. 


Cargadores 

COMMODORE 


cuando la coges sale un esque- 
leto, ¿para qué sirve? 

2. ¿Han publicado en algún 
n.° de la revista un cargador pa- 
ra el Spindyzy? 

3. ¿Y para los Gremlins? 

4. En el Bingo-Bongo alineo 
los tres diamantes pero al rato 
cambia la pantalla y me dice 
que no hay tiempo, ¿qué hay 
que hacer? 


David Carmona 
(Cádiz) 



1. Si intentas coger la «Z» 
aparecerá un esqueleto, que te 
quitará la pieza del pentágono. 
Si disparas a la Z con el hechi- 
zo Yerobas, antes de cogerla, al 
tocarla pasará a tu poder sin 
que aparezca el esqueleto. 

2. No, cargador no, pero en 
el número 15 de la revista en- 
contrarás el mapa y algunas re- 
comendaciones útiles para el 
juego. 

3. En el especial número 1 
de MICROMANÍA hay un articu- 
lo del Gremlins, válido para 
Commodore, Spectrum y Ams- 
trad, incluyendo el mapa. 

4. Es raro eso, al juntar los 
diamantes, deberías pasar a 
otra pantalla. Debe ser un fallo 
del juego. 


Army Moves 

COMMODORE 


En el juego de Army Moves 
llego al final de la cuarta fase 
y por tanto el juego me da la 
clave 15863 para cargar la otra 
parte y cuando al comenzar la 
segunda parte me pide la cla- 
ve yo le doy y la rechaza dicien- 
do «cerdo no seas tramposo» 
¿Qué debo hacer? 

Juan José Cardesa 
Badajoz 


1. En Staff of Karnath en una 
pantalla se ve una «z» que 


Por lo visto, el juego está mal 
hecho, pues no acepta ni el 
15863 ni ningún otro código. 
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y recibirás 
como regalo 
os 


de la tarjeta 
de crédito 


Envíanos hoy mismo el cupón que figura 
en la solapa de la última página. 


También puedes 
suscribirte por 
teléfono 
(91) 734 65 OO 


Un más 

de regalo en tu 
suscripción y la 
posibilidad de realizar 
el pago atrasado 



¡i UN JOYST 


1 . 8 micro-interruptores de larga vida. 


2. Eje de palanca y rodamiento en acero 
de alta resistencia. 


3. Empuñadura anatómica en forma de pistola. 


4. Control ultrasensible de respuesta rápida. 


5. Manejable tanto con la mano derecha 


como con la izquierda. 


6. Cable más largo para mayor comodidad. 


7. Garantía de dos años en uso normal. 


PARA QUE TE DE MUCHO JUEGO 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA: 
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TE OFRECE 
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r hemos lanzado cientos de juegos. Probándolos, se han destrozado decenas de joysticks. 

Ninguno daba la talla... Hasta que llegó el 
Un joystick potente y preciso que lo mismo te ayudará a controlar un bólido 
que a abrirte camino ante las estrellas. Y siempre con la misma seguridad de funcionamiento. 
Por eso ha elegido el 


